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RESUMO

A evolugdo constante dos numeros da educagdo superior no Brasil,
observada nas ultimas décadas, vem acompanhada da necessidade das instituicdes
de ensino reformularem suas praticas com a intencdo de minimizar impactos
relacionados ao baixo desempenho académico de seus discentes.
Simultaneamente, a tecnologia vem sendo reconhecida como uma grande aliada no
contexto educacional e a gamificagdo se destaca como uma poderosa ferramenta
que potencializa a motivagao e o engajamento dos estudantes. Diante do exposto, a
problematica do presente trabalho consistiu em verificar se € possivel - através da
criagcdo de um protétipo de uma aplicagdo mobile - motivar e engajar os alunos
facilitando o acompanhamento de seu progresso curricular; bem como, a
comparagao do seu desempenho académico. A pesquisa foi de natureza aplicada,
exploratdria, de cunho quantitativo e qualitativo com base em pesquisa bibliografica,
levantamento e estudo de caso com os alunos dos cursos de Ciéncia da
Computagdo e Sistemas de Informagdo de uma Instituicdo de Ensino do Vale do
Sinos. Como instrumento de coleta de dados foram utilizados questionarios de modo
que fosse possivel verificar a aderéncia do protétipo. Considerando o contexto do
numero baixo de respondentes, este trabalho concluiu que um sistema com estas
caracteristicas é viavel e pode influenciar no engajamento académico e no

desempenho dos estudantes.

Palavras-chave: Ensino Superior. Engajamento. Gamificagao. Mobile.



ABSTRACT

The constant evolution of higher education numbers in Brazil, observed in the
last decades, has been accompanied by the need for educational institutions to
reformulate their practices with the intention of minimizing impacts related to the low
academic performance of their students. At the same time, technology has been
recognized as a great ally in the educational context and gamification stands out as a
powerful tool that enhances students' motivation and engagement. Given the above,
the problem of this work is to verify if it is possible - through the creation of a
prototype of a mobile application - to motivate and engage students by facilitating the
monitoring of their curricular progress; as well as the comparison of their academic
performance. The research was of an applied, exploratory, quantitative, and
qualitative nature based on bibliographic research, survey, and case study with
students of the Computer Science and Information Systems courses of a Teaching
Institution in Vale do Sinos. As a data collection instrument, questionnaires were
used so that it is possible to verify the adherence of the prototype. Considering the
context of the low number of respondents, this study concluded that a system with
these characteristics is viable and can influence academic engagement and student

performance.

Keywords: Higher Education. Engagement. Gamification. Mobile.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Classificagao da pesquiSa..........ccouviiiiiiiiii e 22
Figura 2 — Modelo mental: referencial tedrico ...............cooiiiiiiiiiii i, 24
Figura 3 — Modelo mental: ensSin0 SUPErior .........c.viiiiiiiii e 25
Figura 4 — Modelo mental: engajamento.............o.oiiiiii 29
Figura 5 — Modelo mental: gamificag@o ..o 34
Figura 6 — Elementos de JOgOS .......ouviiiiii e 36
Figura 7 — Modelo mental: tecnologia mobile.................ccccooiiiiiiiiiiii, 40
Figura 8 — Abordagens de prototipagao.........c.oviiiiiiiii i, 46
Figura 9 — Modelo de prototipagao.........ccoouiiniiiii 47
Figura 10 — Primeira etapa: definicdo de requisitos ..., 48
Figura 11 — Levantamento dos requiSitoS ..o 49
Figura 12 — Levantamento dos requisitos: referencial teérico.............................. 49
Figura 13 — Levantamento dos requisitos: boas praticas ...............ccccceevvviiiinnnn. 52
Figura 14 — Levantamento dos requisitos: identificacdo de personas................... 65
Figura 15 — Personas identificadas..............coviiiiiiii i 66
Figura 16 — Segunda etapa: modelagem do projeto...........ccoviiiiiiiiiiiiiiinns 67
Figura 17 — Faces da User Experience DesSign ..............c.coccoieiiiiiiiiiiiiiiiiinnenenn 68
Figura 18 — Login (RF-01) ... e, 70
Figura 19 — Status atual (RF-13): visdo geral ............ccooiiiiiiiii i 71
Figura 20 — Status atual (RF-13): matricula corrente...............coooiiiii 71
Figura 21 — Menu lateral de OPGOES........ouiiiii e 72
Figura 22 — Atualizar perfil (RF-04)........cooiii e, 73
Figura 23 — Consulta por notas (RF-07): filtro maior ouigual............................. 74
Figura 24 — Consulta por notas (RF-07): filtro menorouigual.....................c..o... 75
Figura 25 — Consulta por notas (RF-07): filtro intervalo de notas......................... 75
Figura 26 — Consulta por semestre (RF-08) ..........coiiiiiiiiiiiiee, 76
Figura 27 — Consulta por periodo (RF-09) ........coiiiiiii e, 77
Figura 28 — Disciplinas faltantes (RF-11) ..., 78
Figura 29 — Grade curricular (RF-12) ..., 79

Figura 30 — Ranking geral (RF-14) ..., 80



Figura 31 —
Figura 32 —
Figura 33 —
Figura 34 —
Figura 35 —
Figura 36 —
Figura 37 —
Figura 38 —
Figura 39 —
Figura 40 —
Figura 41 —
Figura 42 —
Figura 43 —
Figura 44 —
Figura 45 —

Ranking por semestre (RF-15) ..o, 81
Ranking por disciplina (RF-16) .........cooiiii e 82
Relagao completa de alunos do ranking (RF-17) ........cccoooiiiiiiiiiniio 83
Perfil do aluno (RF-18)......ooii e, 84
Terceira etapa: construgdo do prototipo .........ccevviiviiiiiiiiiiiiea, 85
Modelo ER ... 86
Diagrama de casos de uso: dados do aluno e curso......................... 87
Diagrama de casos de uso: consulta de notas................ccccoeviieann. 88
Diagrama de casos de USO: rankings ............ccouveieuiniiiiiiiinennne 89
Diagrama de ClasSes.......c.ooviiiiiiii i 90
Diagrama de sequéncia: status atual................cccooeiiiiiiiiiininnn, 91
Diagrama de sequéncia: consultade notas ...............coooiiiiiiiien. 92
Diagrama de sequéncia: consulta ao ranking geral ........................... 92
Quarta etapa: entrega e avaliaGao ...........c.coviiiiiiiii 93
Escalade Likert ... 96

Figura 46 — Processo de apuragdo dos dados...........cooiviiiiiiiiiiiiiiei e 98



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Fatores influenciadores do desempenho académico.....................
Quadro 2 — Exemplo de engajamento poSitivo ..........cccoiiiiiiiiiii
Quadro 3 — DINAmIcas dOS JOGOS ... .uuuuititiiiiee e
Quadro 4 — MeCaniCas dOS JOGOS .. .ceuuuieieee et ae e e e
Quadro 5 — Componentes dOS JOGOS ... .uuuuinie it
Quadro 6 — Requisitos fuNCIONaAIS. ...........coviuiiii i
Quadro 7 — Requisitos NAo funcionais.............coooiiiiiiiii e
Quadro 8 — Funcionalidades Fatec Pocket...............coooiii,
Quadro 9 — Funcionalidades Siga UFMG ...
Quadro 10 — Funcionalidades SIA..........o e
Quadro 11 — Funcionalidades Q-AcadémiCO.............ouiuiiiiiiiiiiiiieeeee e
Quadro 12 — Funcionalidades eduCONNECT ...,
Quadro 13 — Comparativo de funcionalidades disponibilizadas.......................
Quadro 14 — Descricao e analise das funcionalidades.................cocoeiiiinnal.
Quadro 15 — Comparativo de plataformas disponibilizadas .............................
Quadro 16 — Faces da experiéncia do USUAINO .........c.oiviiiiiiiiiiii e,
Quadro 17 — Presenga dos alunOs POr CUMSO.......vuiuiniieeiiteieeeeeeeae e eeieaenenes

Quadro 18 — Categorias das QUESIOES ..........viiie i

Quadro 19 — Engajamento e motivagdo: justificativa da importancia de estar

engajado durante 0 percurso aCad@miCoO ........c..oueueiniiiiiei e eeaaeann.

Quadro 20 — Engajamento e motivagao: justificativa para tecnologia como

Quadro 21 — Engajamento e motivagao: justificativa visualizagdo do progresso

ACAGBIMICO . .o

Quadro 22 — Engajamento e motivagao: justificativa para a motivagéo nas

atividades da graduaCa0. ....... ..ot

Quadro 23 — Engajamento e motivagao: justificativa sobre facilitagdo do

acess0 € CoMPAaragao de NOAS.......o.viuiiii i e

Quadro 24 — Engajamento e motivagdo: justificativa das disciplinas faltantes

COMO MOLIVAAOT ..ot e e e e e e



Quadro 25 — Desempenho académico: justificativa para a importancia das boas

Quadro 26 — Desempenho académico: justificativa para melhor desempenho

(o[ E=T g Lo [o I =T g To =1 =T Lo 10NN 116
Quadro 27 — Desempenho académico: justificativa para a tecnologia em

beneficio da universidade ... 118
Quadro 28 — Desempenho académico: justificativa para a gamificagdo como

AUXIIO. e e 120
Quadro 29 — Desempenho académico: percepcao de universidade que investe

EM EECNOIOGIA . ... i 121
Quadro 30 — Desempenho académico: justificativa do ranking por disciplina em
relagao @ao eNgajamento .. ... e 124

Quadro 31 — Desempenho académico: justificativa para recompensas por

AESEIMPENNO ..o e 126
Quadro 32 — Protétipo: justificativa sobre atender as necessidades.................... 128
Quadro 33 — Proto6tipo: 0 que acrescentaria no sistema.................ocooiii 129
Quadro 34 — Protdtipo: 0 que acha desnecessario no sistema......................o.... 130
Quadro 35 — Protétipo: justificativa sobre a recomendagéo do sistema............... 131

Quadro 36 — Médias de pontuacao: geral e por categoria............ccccovevieeieinnnnnn. 132



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 — Equipamentos utilizados para acessara lnternet .............................. 41
Grafico 2 — Apps na Google Play e Apple App Store no 1° trimestre de 2020 ......... 44
Grafico 3 — Downloads de aplicativos em todo o mundo de 2016 a 2019............... 45
Grafico 4 — |dentificagdo: cursos dos respondentes.............ccooviviiiiiiiiiiiieienen, 98
Grafico 5 — Identificacdo: semestralidade dos respondentes....................cooeeee. 99
Grafico 6 — Identificagdo: género dos respondentes............c.ccveviiiiiiiiiinnne. 100

Grafico 7 — Engajamento e motivac&o: importancia de estar engajado durante o

[L=TFeIW ] Yo = To7=To [T o oo TS 101
Grafico 8 — Engajamento e motivagao: tecnologia como aliada.......................... 103
Grafico 9 — Engajamento e motivagao: visualizagdo do progresso académico...... 105

Grafico 10 — Engajamento e motivagao: motivagéo nas atividades da graduagéo..107

Grafico 11 — Engajamento e motivacgao: facilitagcao do acesso e comparagao de

Grafico 12 — Engajamento e motivagao: visualizagéo das disciplinas faltantes

COMO MOLIVAAON ... .t et 111
Grafico 13 — Desempenho académico: importancia das boas notas ................... 113
Grafico 14 — Desempenho académico: melhor desempenho quando engajado.....115

Grafico 15 — Desempenho académico: tecnologia em beneficio da universidade...117

Grafico 16 — Desempenho académico: gamificagdo como auxilio....................... 119
Grafico 17 — Benchmarking: vantagens do sistemas proposto........................... 122
Grafico 18 — Gamificagao: ranking por disciplina e o engajamento..................... 123
Grafico 19 — Gamificagao: recompensas por desempenho.............ccccoeviininnnn.. 125
Grafico 20 — Protdtipo: sistema atende as necessidades................ccoceivieinnnn. 127
Grafico 21 — Protdtipo: faria uso do sistema. ..., 130

Grafico 22 — Protétipo: recomendaria o uso do sistema...............ccccoviiiiiinn. 131



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Sistemas operacionais méveis no Brasil até abril de 2020



CICO
ER
RF
RNF
Si

LISTA DE SIGLAS

Ciéncia da Computagéao
Entidade Relacionamento
Requisitos Funcionais
Requisitos Ndo Funcionais

Sistemas de Informacéao



SUMARIO

I 11 200 0110 03 o T 17
(IR O = | IV 1 S 20
1.1.1 Objetivo geral........cccooiirrrrrrr e ——————— 20

1.1.2 Objetivos eSpecCifiCoS.....ccccciriiiiiiiiiiiiiiirrrrrrec e 20

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO .....cooiiiiiii et 21

2 METODOLOGIA ... ieie s erne s e s sn e s s sn e s s s e e mn e s e mn e s e mna s e nsmnnenas 22
3 REFERENCIAL TEORICO.........ccoetiueeererseesssesssssesessssssessssssessssssessssssssssssnsssssens 24
3.1 ENSINO SUPERIOR.... ..ttt 24
3.1.1 Problematica do baixo desempenho académico............ccccceeverrrrrnnns 26

3.1.2 Fatores que influenciam o desempenho académico ............ccceeveeneee 27

3.1.3 Interferéncia das universidades.............cceeriiiiiiiinnneei 28

3.2 ENGAJAMENTO ....coiiiiiiiiee ettt ettt e e ennee e e s sneae e e s ennaeeeeannneeeens 29
3.2.1 Relagao com @ MOtiVaGaO0.........ccovirrmmmniirirrrensss s rrrrmnsss s r s rmsssss s e s e nnmnssas 31

3.2.2 Engajamento aCad@miCo........ccccccmrmmmmmrmmmmrrrnrrnnnsssssssssssssss s sssmmnnnnnenes 32

3.2.3 Consideragoes do subcapitulo ...........ccccooiiiimiiiimniniee e 33

B3 GAMIFICACAOD ... 34
3.3.1 Beneficios da gamificagao............ccceuviiiiimmmmmimecemmenscscssisss e eennnnas 35

3.3.2 Elementos dOS JOgOS......cccccciiirrrmmmnrirerrnmnnsssserssmmsssss s srnnnsssssssssnmnsssssees 36

3.4 TECNOLOGIA MOBILE ... 40
3.4.1 SMaArtPRONEs...........ccooiiiiiiiiiiieiieess s nnenens 41

3.4.2 APlIiCatiVOS.....coiieeeeeeeeeecccc s 42

4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO........coereetrnceeeeeeeesssss e seesesssassssssesens 46
4.1 DEFINICAO DOS REQUISITOS.......ooiieeeieeeeeeeeeeeeee e 47
4.1.1 BenchmarkKing...........cccccocoeuueemmmmmmmmeeneeiiinsssssssssssssssssssssssssssssssssssss s 51

4.1.2 Ferramentas e caracteristicas............cceerriiiiinsssseeeerrrr 53

41,21 FAtEC POCKET . ... e e 53



4.1.2.2Siga UFMG ... ... 54

B.1.2.3 Sl e e e e 55
4.1.2.4 SW3BA e 56
4.1.2.5 DECISION ..ccceiiiiieeeei ettt 57
4.1.2.6 Q-ACAUEMICO .....eeeiiieieiiiiii et 57
4.1.2.7 @dUCONNECT ..ot eeeee e 59
4.1.3 Resultados € analiSes .........ccccvvmmmmmmmmmmmmnnnnn e 59
4.1.4 Requisitos obtidos do benchmarking ..........uuueeeeeeeceeiiiiiiiiiiniennennnns 63
4.1.5 Identificagao das personas........ccceeeeeeeccecciiiiisisesisse e 64
4.2 MODELAGEM DO PROJETO ... 67
L s B X oY /7 70
4.2.2 Status atual ... ———————————— 70
4.2.3 Atualizar perfil........ccooiiiieiierrecr e e e 72
4.2.4 Consulta de NOtas..........ccceccieemmnriinncsnrr e ————— 73
4.2.4.1 Filtro pOr NOtaS......ccooeiiiieieeeee e 74
4.2.4.2 Filtro pOr SEMESIIe.....ceviiiiiiieie e 76
4.2.4.3 Filtro por Periodo .........ceuuuiiuiiiiiee et e e e e e e e eeeaneaes 77
4.2.5 Disciplinas faltantes..........cccoeeeeeccccciccc e 77
4.2.6 Grade CUrriCUIar.........cccciimmmiiiiicerr s 78
T B0 (2 € T 1 €] o 79
4.2.7.1 RanKiNG Qeral.........coooi it 79
4.2.7.2 Ranking por SEMESHIE........coooiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 80
4.2.7.3 Ranking por disCIpliNa.............coiiiiiiiiiiiiiiie e 81
4.2.7.4 Relagao completa de alunos do ranking ...........ccccceeeeevveinieieennn, 82
4.2.7.5Perfil dO alunO........ooii e 83

4.3 CONSTRUCAQO DO PROTOTIPO ... 84
4.3.1 Modelagem dos dados........cccccceciiiiiiiiiiiiiiinnnssecessssssssss s s s e s s e e s s snnnnnas 86

T 08 1T 0 Y3 o [ T 1= o J 87



4.3.3 Diagrama de ClasSes ........ccccccummmmmmmmmmnnmnnn s 89

4.3.4 Diagramas de SeQUENCIA........ccovemmmmmmmmmmrrnrrrrrr s sssssnnnnenes 91

4.4 AVALIACAO. ..., 93
4.4.1 Sujeitos de estudo..........ceiiiiiiiiiieeecr e 93

4.4.2 Problema da pesquiSa..........ccueeeeuiirirmmmmssssirssssssssssrssnsssssssessnmssssssesnnnas 94

4.4.3 QUEStIONANIO.....cciiiiiiiiiiii e ———————— 95

4.4.4 Elaboragao do questionario ..........ccccvviinniiiniiniinsssssssenr e 96

4.4.5 Anadlise dos resultados ...........ccccciinciimmme e ——— 97
4.4.5.1 Identificagcao dos respondentes............coovveveiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeiniias 98

4.4.5.2 Categoria: engajamento e motivagao dos alunos ..................... 100

4.4.5.3 Categoria: desempenho académico............cooeeviiiiiiiiiiiiiinnennen. 112

4.4.5.4 Categoria: benchmarking .................cccccociiiiiiiiiiiiis 122

4.4.5.5 Categoria: gamifiCaga0..........uuuiiiiiiiiiieeiiiieeeeeeee e 123

4.4.5.6 Categoria: protOtipo ........uuuuiiieeiii i, 126

4.4.5.7 Analise geral do QUESHIONANIO .......uuvviiiiiiiiiiiiiieieeee e 132

ES 070 [0 LU 1= Y 134
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS.........coiueeeceeerersss e seesesssasssssseessssssssssssnes 136
APENDICE A - ESTRUTURA DO QUESTIONARIO...........ccocereeerreereeeeeeeneeeenas 145

APENDICE B - QUESTIONARIO PARA OS ALUNOS.........cccormmrmrreeeereeeeerens 149



17

1 INTRODUGAO

O Censo da Educagao Superior de 2018 (INEP, 2019) evidencia uma
evolugdo constante quanto aos dados estatisticos relacionados ao ensino superior
no Brasil. Como exemplo disso, no periodo compreendido entre 2008 e 2018, é
possivel identificar a expansao de ambas as redes publica e privada. Neste mesmo
periodo as matriculas na educagdo superior chegaram a aumentar em 44,6%,
atingindo um total de 8,45 milhdes de alunos em 2018. Concomitante, o numero de
ingressos chegou a triplicar quando observados os dados de cursos a distancia, que
em 2018 ja representavam 24,3% do total de matriculas de graduagdo. Em
comparagao com o ano de 2017, também se destaca o aumento do numero de
concluintes em ambas as modalidades (presencial e a distancia); bem como, a
inclusdo de 2.582 novos cursos de graduacdao que em 2018 atingiram a marca de
37.962 (INEP, 2018; INEP, 2019).

Apesar da expansdo da educagao superior no Brasil, como indicam
Fagundes, Luce e Rodriguez Espinar (2014), ndo houve um planejamento que
permitisse uma gestdo adequada das universidades a fim de garantir um nivel
satisfatorio de desempenho académico de seus estudantes. Cunha e Carrilho (2005,
p. 215-6) defendem que “€é necessario que a universidade reveja seus métodos,
suas praticas, objetivos, curriculo e até metodologias de aprendizagem”.

Concomitantemente, os autores também citam que:

Ferreira e Hood (1990) argumentam que as instituicbes de ensino superior
nao se preocupam com o desenvolvimento integral e harmonioso do aluno e
salientam [...] a importancia de se promover intervengdes que visem o
desenvolvimento total do estudante universitario (p. 216).

A reinvencdo de métodos por parte das universidades pode ser pensada
como uma forma de minimizar os problemas do baixo desempenho académico dos
estudantes. Dentre as consequéncias desta problematica pode-se citar
(FAGUNDES; LUCE; RODRIGUEZ ESPINAR, 2014):

e gastos publicos com a educacéao superior;
e reducao no desempenho das instituicbes de ensino;
e numero excessivo de alunos nas salas de aula; e

e abandono ou atraso nos estudos por parte dos alunos.
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Em um estudo realizado por Santos e Almeida (2001) percebe-se que as
universidades podem e devem portar-se como agentes que interferem e promovem
o desenvolvimento dos alunos, propiciando um nivel adequado tanto de desafio
como de apoio aos estudantes. Além disso, os autores enfatizam que componentes
motivacionais estdo relacionados a um contexto académico com maior participacao
e iniciativa que podem melhorar os niveis de aprendizagem e desempenho escolar
dos alunos. De acordo com Wolters (1998 apud SANTOS; ALMEIDA, 2001), os
alunos com maiores niveis de auto eficacia e motivagao também séo os que acabam
tendo maior sucesso em seus desempenhos académicos.

Manter os estudantes motivados trata-se de uma tarefa complexa ja que sao
diversos os fatores que influenciam na motivagdo e engajamento dos alunos.
Algumas das variaveis que interferem na motivagdo sdo os proprios aspectos
emocionais, a falta de envolvimento dos estudantes, e até mesmo a atitude do
professor e uso inadequado de estratégias de aprendizagem (MATIAS, 2015).

Matias discorre ainda que:

Um exemplo de estudo realizado com graduandos foi conduzido por Jacobs
e Newstead (2000) que ao investigarem a motivagao de alunos de um curso
universitario, evidenciou-se que a mesma oscila conforme a disciplina e a
percepgdo deles a respeito da importancia dos conhecimentos, das
habilidades ou das experiéncias. Os autores ressaltaram que, em relagédo a
alguns aspectos do curso, a motivagao tende a diminuir com o passar dos
anos, entretanto, a motivagao tende a aumentar quando encontram sentido
e utilidade a disciplina (p. 33).

Simao (2005) e Matias (2015) consideram que quanto mais motivado o aluno
esta, maior sera o seu engajamento, esforco, persisténcia e intensidade com relagao
aos estudos e tarefas desafiadoras, o que por consequéncia traduz a motivagao
como um meio de obter o sucesso académico e como um dos componentes mais
importantes no processo da aprendizagem. Simao (2005) ainda aponta questdes
referentes a motivagao orientada para o ego do aluno, citando que nesta orientagao
‘os alunos preocupam-se fundamentalmente com os julgamentos e com a
comparagao social [...] revelam estar preocupados com eles proprios e em como
serao compreendidos pelos outros” (p. 12).

Carneiro (2017) também demonstra que quanto mais engajados o0s

estudantes estdo, maiores serdo seus niveis de satisfacdo, senso de pertencimento
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e desempenho académico, e que, portanto, o engajamento académico esta ligado a
proporgao de alunos que concluem os cursos de graduagao.

Considerando a necessidade das instituicdes de ensino intervirem no
desenvolvimento dos alunos para alcangarem melhores desempenhos académicos,
deve ser enfatizado o uso da tecnologia como aliada as estratégias pedagdgicas.
Veen e Vrakking (2006) salientam que a tecnologia € um elemento essencial no
processo de ensino-aprendizagem, especialmente em um contexto em que os
nativos digitais’ chegaram ao ensino superior.

Uma das ferramentas tecnologicas que vém sendo ressaltadas no ambito
educacional é a gamificacdo. Arnold (2017) assume que as tecnologias de
informagédo e comunicagéo, incluindo jogos digitais e redes sociais, hoje fazem parte
da sociedade, e admite que a ferramenta “pode apoiar e melhorar as experiéncias
individuais e potencializar a motivagdo e o engajamento dos individuos, melhorando
o desempenho, aumentando a persisténcia e a criatividade” (p. 20). O autor também
frisa que no contexto académico a gamificacdo pode ser compreendida como a
aplicacédo de técnicas e elementos de jogos com o intuito de motivar e engajar os
alunos na realizagao de tarefas.

Partindo do pressuposto de que a experiéncia proporcionada para o
acompanhamento do progresso curricular e do desempenho académico ndo é a
mais apropriada, € essencial dar importancia ao que Preece, Rogers e Sharp (2007
apud MENEZES, 2015, p. 24) afirmam sobre a “necessidade que os usuarios tém de
se relacionarem com sistemas que sejam satisfatérios, divertidos, interessantes,
uteis, motivadores, desafiadores, e emocionalmente agradaveis” ao elaborar uma
aplicagao gamificada.

A partir do supracitado, apresenta-se a problematica deste trabalho, qual seja:
é possivel por meio de uma aplicacao mobile (protétipo) motivar/engajar o
aluno facilitando o acompanhamento de seu progresso curricular; bem como,
a comparagdao do seu desempenho académico em relagdo aos demais

discentes?

' Geragéo que “cresceu usando mdltiplos recursos tecnoldgicos desde a infancia” (VEEN,;
VRAKKING, 2006, p. 12).
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Uma vez contextualizada e formulada a questdo de pesquisa, mostra-se o
objetivo deste estudo, seu desdobramento em objetivos especificos e a estrutura

deste trabalho.

1.1 OBJETIVOS

Apresenta-se a seguir o objetivo geral e os especificos da presente pesquisa.

1.1.1 Objetivo geral

Prototipar uma aplicagdo mobile a fim de motivar/engajar o aluno facilitando o
acompanhamento de seu progresso curricular; bem como, a comparagédo do seu

desempenho académico em relagdo aos demais discentes.

1.1.2 Objetivos especificos

Descreve-se a seguir as etapas que foram essenciais para atingir o objetivo
geral:

e Mapear como a gamificacdo pode interferir na motivagdo e/ou engajamento
do aluno;

e Analisar solucdes similares ao software que sera prototipado através da
aplicagédo de benchmarking?;

e Definir os requisitos minimos para a aplicagao proposta;

e Desenvolver o protétipo da aplicagao;

e Analisar a adesao da ferramenta em relacdo aos alunos dos cursos de
Ciéncia da Computagdo (CICO) e Sistemas de Informagcao (Sl) de uma

Instituicdo de Ensino Superior da Regigo do Vale do Sinos?.

2 Processo para avaliagéo de produtos, servigos e processos existentes no mercado (SPENDOLINI,
1993 apud COSTA; ROSA, 2004).

% Regido metropolitana de Porto Alegre composta pelos municipios: Ararica, Canoas, Campo Bom,
Dois Irméos, Estancia Velha, Esteio, Ivoti, Nova Hartz, Nova Santa Rita, Novo Hamburgo, Portdo, Sao
Leopoldo, Sapiranga e Sapucaia do Sul (FEE, 2020).



21

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

No Capitulo 2 & descrita a metodologia aplicada a esta pesquisa. Na
sequéncia, o Capitulo 3 contém o referencial tedrico que esta sendo aprofundado
neste trabalho e que é composto pelos subcapitulos de Ensino Superior,
Engajamento, Gamificacdo e Tecnologia Mobile. Apés o aprofundamento teorico
destes conceitos, é iniciado o Capitulo 4 que abrange o desenvolvimento do
protétipo proposto, passando pela definicdo dos requisitos, modelagem do projeto,
construcao do protétipo e avaliagdo de aderéncia da solucéo. Por fim, o Capitulo 5
conclui este trabalho retomando conceitos observados no referencial tedrico e no
desenvolvimento do protétipo; bem como, apontando outras possibilidades para a

continuacao da pesquisa.
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2 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa adotada neste trabalho fundamenta-se nos
autores Prodanov e Freitas (2013). A Figura 1 ilustra, simplificadamente, a forma

como esta pesquisa se classifica e destaca em azul os métodos utilizados:

Figura 1 — Classificagcdo da pesquisa
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Fonte: adaptada de Prodanov e Freitas (2013, p. 72)
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Este trabalho propde a criacdo de um protétipo de um sistema; sendo assim,
a natureza da pesquisa se define como aplicada, buscando a geragdo de
conhecimento para possibilitar sua aplicacdo pratica no desenvolvimento de um
novo artefato.

A pesquisa tem abordagem qualitativa e quantitativa para analise da adesao
da ferramenta proposta como solugao a problematica. A abordagem qualitativa nao
requer meétodos e técnicas estatisticas pois existe uma relagdo dinamica entre o
mundo real e o sujeito que ndo pode ser traduzida em numeros. A abordagem
quantitativa tem como objetivo traduzir as informagdes em numeros para possibilitar
sua classificacdo e analise, fazendo uso de recursos e técnicas estatisticas.

Quanto aos fins de pesquisa, o trabalho é classificado como uma pesquisa
exploratoria que inclui estudo preliminar dos conceitos envolvidos e a utilizagdo de
questionarios para a coleta dos dados necessarios para a analise e interpretagéo.

Para o desenvolvimento desta pesquisa sado aplicados 4 (quatro)
procedimentos:

1) pesquisa bibliografica - através da pesquisa bibliografica sdo estudados
conceitos com referencial tedrico ja publicado;

2) desenvolvimento de um protétipo de aplicativo - criagdo de telas de uma
aplicacdo demonstrando as funcionalidades sugeridas com base na pesquisa
bibliografica;

3) levantamento - a técnica de levantamento auxiliou na coleta dos dados
necessarios para avaliagao da solugao proposta (protétipo); e

4) estudo de caso - Yin (2001, p. 32) define que o estudo de caso “é uma
estratégia de pesquisa que busca examinar um fendmeno contemporaneo
dentro de seu contexto". Prodanov e Freitas (2013) citam que o estudo de
caso € uma estratégia de pesquisa que possibilita a investigagdo dos dados
e/ou informagcbes no contexto propriamente dito. De maneira que a
problematica deste trabalho pudesse ser respondida, desenvolveu-se o
protétipo de um aplicativo mobile cujo proposito foi verificar sua aderéncia
com os alunos dos cursos de graduagao de CICO e Sl de uma Instituicdo de

Ensino Superior da Regido do Vale do Sinos.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo s&o abordados os seguintes temas: ensino superior,
engajamento, gamificagcao e tecnologia mobile. O modelo mental representado
na Figura 2 contempla os topicos estudados e serve como roteiro para o

desenvolvimento da revisao da literatura.

Figura 2 — Modelo mental: referencial teérico
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Fonte: elaborada pela autora

Conforme demonstrado no modelo da Figura 2, inicia-se entdo pelo
subcapitulo 3.1 - ENSINO SUPERIOR.

3.1 ENSINO SUPERIOR

Os topicos deste subcapitulo estéo representados através da Figura 3.
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Figura 3 — Modelo mental: ensino superior
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Fonte: elaborada pela autora

A formacdao de profissionais que acompanham as transformagdes
provenientes da economia, da tecnologia e da informagéao, é possibilitada através da
educacao superior, que deve ser percebida como um dos pilares para o
desenvolvimento econdmico do pais (MATIAS, 2015).

Desde a ultima década do século XX, destaca-se a expansao do acesso a
Educacdo Basica, bem como um notorio aumento do numero de alunos na
Educacao Superior no Brasil (FAGUNDES; LUCE; RODRIGUEZ ESPINAR, 2014).
Os autores afirmam que esse processo ocorreu sem regulagdo e avaliagao,
colocando em risco a qualidade da educacgao.

Os autores ainda trazem a importancia da expansao da educacgao tanto da
otica social como da de desenvolvimento do pais, mas indicam que essa mudancga
deve vir acompanhada da capacidade das universidades de receber alunos de
diferentes perfis socioculturais e educacionais, possibilitando condigdes de
aprendizagem diferentes das usuais.

Severino (2008 apud MATIAS, 2015) evidencia que a educagdo tem papel
fundamental para a formacao de profissionais nas mais diferentes areas de atuacéo,
e "na preparagao dos quadros administrativos e das liderangas culturais e sociais do
pais, sendo visto como poderoso mecanismo de ascensdo social" (p.14).

Diante da importdncia que o ensino superior possui no desenvolvimento

socioeconémico do pais, os proximos subcapitulos buscam introduzir as dificuldades
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enfrentadas pelas universidades e as possibilidades que as instituicbes tém de
influenciar no ambiente académico a fim de atingir um melhor desempenho

académico de seus discentes.

3.1.1 Problematica do baixo desempenho académico

Apesar da importancia da educagao superior para as necessidades da
sociedade, Matias (2015, p. 17) alega que "o ensino superior tem vivido novos
contextos, como cortes or¢camentais, diminuicdo da qualidade, redugdo do corpo
docente". O autor complementa que o "aumento do acesso ao ensino superior nao
vem acompanhado da melhoria da formacao do aluno".

Mesmo que a educacdo superior esteja mais acessivel e permita que um
unico aluno esteja matriculado em diferentes faculdades (presencial ou a distancia),
€ importante ressaltar que o abandono e a troca dos cursos no decorrer da
graduagdo vem ocorrendo com mais frequéncia, além de estar evidente o baixo
aproveitamento nos cursos frequentados (MONTEIRO; ALMEIDA; VASCONCELOS,
2012; MONTEIRO; GONGALVES, 2011 apud MATIAS, 2015).

Para Fagundes, Luce e Rodriguez Espinar (2014), o desempenho académico
€ um relevante indicador de qualidade das instituicdes de ensino que permite
identificar se as universidades estdo, ou nao, alcangando seus objetivos. Os autores
enfatizam ainda que o baixo desempenho académico vem a desencadear problemas
relevantes em diferentes ambitos, destacando-os nos niveis: nacional, universitario e
individual.

Fagundes, Luce e Rodriguez Espinar (2014) comentam que o impacto desta
problematica no ambito nacional, influencia diretamente no aumento de gastos
publicos com a educagdo superior no pais. No ambito universitario, as
consequéncias sao percebidas no declinio do desempenho das instituicbes
universitarias que, com turmas cada vez mais cheias de alunos, se deparam com a
diminuicdo da qualidade de ensino. Ja no ambito individual, os principais efeitos
percebidos sdo a desisténcia e/ou o atraso nos estudos, gerando frustracdo e
insatisfacdo pessoal aos alunos do ensino superior (FAGUNDES; LUCE;
RODRIGUEZ ESPINAR, 2014).
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3.1.2 Fatores que influenciam o desempenho académico

Alguns dos aspectos que mais estimulam os alunos a continuarem nos cursos
de graduacgdo, sob a otica de um estudo de Gomes e Soares (2013), € o
desempenho académico, definindo este como as médias das notas dos alunos,
especialmente no primeiro periodo da faculdade. Os autores adicionam que a
transicao do ensino meédio para a universidade também impacta no desempenho dos
discentes, especialmente quando os alunos experimentam uma caréncia de boa
formacao.

Em pesquisa realizada por Mora Garcia (2015), sao identificados pelo menos
4 (quatro) tipos de fatores que influenciam no desempenho académico dos alunos:
1) fatores institucionais; 2) pedagogicos; 3) psicossociais; e 4) sociodemograficos.

No Quadro 1 estes fatores sao descritos.

Quadro 1 - Fatores influenciadores do desempenho académico

Fatores Descrigao

Estao relacionados as caracteristicas de cada instituicdo académica, como por
Institucionais exemplo: o horario académico, a quantidade de alunos por turma, os servigos
de biblioteca, o ambiente institucional, entre outros.

Estao ligados ao papel do professor e da estratégia e metodologia de ensino
Pedagdgicos utilizadas, as habilidades dos docentes em se comunicar para com os alunos,
€ a prépria motivagao e interesse do professor no processo de ensino.

Referem-se as caracteristicas individuais do préprio aluno, como a motivagao,
ansiedade, autoestima, interesse, nivel de aspiragdes, aptidao intelectual,
habilidades sociais e de estudo, interesse de projecdo profissional e
participagao nas aulas.

Psicossociais

Estdo relacionados por exemplo: ao género do estudante, seu nivel
Sociodemograficos | econdmico familiar, tipo de educagdo basica, nivel educacional dos pais e
situagao de trabalho.

Fonte: elaborado pela autora

Mora Garcia (2015) sustenta que um unico fator isolado, n&o define o
desempenho académico de um aluno, mas sim o conjunto dos fatores. Por
conseguinte, aléem das aptidées e motivagdo do aluno, o desempenho também é

influenciado por outros aspectos extrinsecos.
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3.1.3 Interferéncia das universidades

Existem diferengas evidentes na relagcdo dos alunos com os estudos e
professores, quando comparados o0 ensino superior e as demais fases de
escolarizagao. Matias (2015) aponta que, no ensino superior, a expectativa é de que

a autonomia no processo de aprendizagem venha por parte do aluno e cita que:

O acompanhamento do aluno e o interesse da instituicao pelo estudante é
notoriamente mais reduzido, o que faz com que o envolvimento do
estudante com sua formagdo dependa muito mais dele do que da
universidade, requerendo desse aluno aumento da participagéo e iniciativa

(p. 19).
As mudangas que a sociedade vem passando ao longo dos anos, tém efeitos

no contexto da educacgao. Diversos autores defendem que as universidades tém o
dever de repensar e redefinir seus métodos, intervindo com praticas que busquem o
desenvolvimento total de seus alunos (CUNHA; CARRILHO, 2005). O ambiente
académico deve proporcionar desafio e suporte aos estudantes mesmo que seja
dificil de alcangar um equilibrio, ja que cada aluno tem suas particularidades
(SANTOS; ALMEIDA, 2001).

Seguindo essa linha, Ruiz (2003) afirma que as universidades sempre deram
maior énfase no processo de ensino ao invés do processo de aprendizagem,
centrando as agdes predominantemente no professor, mas ndo no aluno.

Viana e Viana (2017) esbogam que ha relagdo entre a motivagdo académica
e o desempenho do aluno. Ruiz (2003) discorre sobre a importancia dos estudantes
estarem mais conscientes dos seus comportamentos, motivacdo e cognicéo, e -
portanto - recomenda que as instituicbes implementem estratégias autorreguladoras
para buscar melhor desempenho de seus alunos.

Santos e Almeida (2001) também reforcam a criagdo de condigbes que
motivem os estudantes a investirem energia e tempo nas tarefas escolares e, que
permitam aos alunos o monitoramento de seu proprio progresso, ja que os alunos
mais conscientes do seu processo de aprendizagem também sdo os que tém
melhores resultados. Os autores ressaltam estudos que afirmam que a propria

consciéncia dos niveis motivacionais e cognitivos sdo capazes de aumentar a
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autorregulagcao na aprendizagem, melhorando a capacidade de autoavaliagao e
contribuindo para o sucesso escolar.

Uma das estratégias na busca de alunos mais motivados, engajados e com
maior consciéncia de seu proprio desempenho, € a utilizagdo de recursos
tecnoldgicos nas iniciativas académicas. Selwyn (2016 apud NASCIMENTO; PINTO;
NETO, 2017) argumenta que o crescente uso da tecnologia pela sociedade torna
evidente e indispensavel a adaptagcdao da educagdo ao uso da tecnologia nos
ambientes educacionais, reforcando que a educagéo e a tecnologia ndo podem ser
distanciadas. Arnold (2017, p. 18) menciona a gamificagdo como um recurso para
"motivar as pessoas e melhorar seus comportamentos mediante as tarefas a serem

executadas".

3.2 ENGAJAMENTO

Com a intencao de aprofundamento tedrico sobre o termo engajamento, neste

subcapitulo foram abordados os aspectos destacados na Figura 4.

Figura 4 — Modelo mental: engajamento
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Fonte: elaborado pela autora

Na lingua portuguesa o ato de engajar-se significa "empenhar-se, esforcar-se,
lutar por" (MICHAELIS). Para Rufini, Bzuneck e Oliveira (2012), o engajamento pode
ser compreendido como a intensidade e o entusiasmo que sdo empreendidos por

um individuo na participacao e envolvimento ativo para a realizagao de uma tarefa.
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De acordo com Vitéria et al. (2018), o termo engajamento é difundido em
diferentes areas do conhecimento e, portanto, seu significado varia dependendo do
contexto em que é empregado, o que torna dificil encontrar uma definicdo que
atenda a todas as areas. Os autores apresentam diferentes tipos de engajamento,
como: "pessoal, moral, social, profissional, identitario, académico, relacional etc" (p.
263).

O conceito de engajamento do estudante (também conhecido como
engajamento académico) ja passou por diversos estudos ao longo dos anos. Nos
anos 30, por exemplo, relacionava-se apenas ao tempo dedicado nas tarefas
académicas. A partir dos anos 90, outra vertente apontava a relagdo com a forma
que as instituicbes distribuem seus recursos e até mesmo organizam seus
curriculos, sugerindo as instituicbes que oportunizassem ag¢des para encorajar e
promover a participagdo dos alunos em atividades académicas (MARTINS;
RIBEIRO, 2017).

Martins e Ribeiro (2017, p. 227) sinalizam que o conceito tem como premissa
as seguintes afirmacdes: "(i) os estudantes aprendem a partir de suas experiéncias
ao longo da Universidade; (ii) as politicas e praticas institucionais influenciam o nivel
de engajamento no campus".

Um estudo realizado por Pike e Kuh (2005) fez um levantamento com 317
instituicoes de ensino dos Estados Unidos da América (classificando suas formas de
proporcionar engajamento estudantil) e, através de pesquisas com os seus alunos,
conseguiram identificar que existe correlagdo entre o engajamento dos estudantes e
as caracteristicas das faculdades e universidades americanas.

Na perspectiva de Martins e Ribeiro (2017, p. 229), o engajamento do
estudante reflete na motivacdo que ele tera em aprender e "contribui para a
satisfagdo e o sucesso académico". Zepke (2013 apud MARTINS; RIBEIRO, 2017)
observa que o0 engajamento € um ponto-chave na relagdo entre instituicdo de
ensino, alunos e professores que estimula a qualidade na aprendizagem.

A partir dos conceitos apresentados de engajamento académico e por ser
impactado pelas ag¢des das universidades, os préoximos subcapitulos visam
descrever a relagdo do engajamento com a motivagao do estudante; assim como,

alternativas para proporcionar o aumento do engajamento.
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3.2.1 Relagdao com a motivagao

No contexto da educagdo, a motivagdo € compreendida como um ponto de
extrema relevancia que impacta o desempenho académico dos alunos, ja que,
quanto mais motivado o aluno esta, mais ele ira engajar-se na realizagdo das
atividades académicas (RUFINI; BZUNECK; OLIVEIRA, 2012).

Requia (2015) estabelece que o desempenho académico e a motivagao se
relacionam de forma reciproca, considerando que tanto a motivacdo reflete no
desempenho do aluno, como o préprio desempenho pode interferir na motivagao do
mesmo. Para Guimaraes e Boruchovitch (2004 apud REQUIA, 2015), "um aluno
motivado encontra-se envolvido com o processo de aprendizagem [...]
desenvolvendo novas habilidades e principalmente orgulhando-se dos resultados
alcancados".

Burochovitch (2008) salienta que a motivagdo para aprender afeta
significativamente o desempenho dos alunos e que ela dita como sera o
comportamento destes. A autora também discorre sobre os tipos de motivacao e
sinaliza (p. 31):

a existéncia de pelo menos dois tipos de motivagdo ou orientagdes
motivacionais: a intrinseca e a extrinseca. Quando um individuo se engaja
em uma atividade por iniciativa prépria, por acha-la interessante ou
prazerosa, pode-se dizer que é intrinsecamente motivado. A realizagédo de
tarefas tendo em vista o recebimento de recompensas externas de natureza

diversa (sociais ou materiais), ou simplesmente para evidenciar habilidades
caracterizam pessoas extrinsecamente motivadas.

Requia (2015) também detalha que na motivagdo extrinseca, quando os
estimulos sado situacionais, os alunos tendem a se engajar de forma intencional nas
tarefas esperando algum tipo de recompensa ao atingir os objetivos propostos. Ja na
motivagao intrinseca ndo ha a necessidade da recompensa para que o estudante
esteja engajado. Pois este engajamento ocorre de forma espontanea a partir de
fatores internos do individuo, que enxerga uma tarefa como interessante e/ou
geradora de satisfacao.

Martins e Ribeiro (2017) afirmam que as instituicbes que pretendem melhorar

0 sucesso académico devem desenvolver politicas e praticas com o intuito de
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influenciar o estudante a investir energia e engajar-se em atividades que beneficiem
seu aprendizado.

Kuh (2007 apud MARTINS; RIBEIRO, 2017) realizou um estudo que aponta
que ao engajar o aluno nas praticas educacionais, obtém-se um melhor resultado
nao apenas nas notas dele, mas também na persisténcia do aluno em continuar

matriculado no seu curso de graduagéo.

3.2.2 Engajamento académico

Zepke e Leach (2010) sustentam a teoria de que uma das formas de manter
os alunos mais engajados € permitindo que eles trabalhem de forma auténoma,
tanto individualmente como em colaboragdo com outros colegas.

Grande parte da literatura nacional e internacional, que visa verificar como a
motivagao se comporta durante todo o processo de escolarizagao, revela que com o
passar dos anos se percebe a diminuicdo da motivacao dos alunos (MARTINELLI,
2014).

Alcancar um engajamento efetivo dos estudantes nao € uma tarefa trivial, pois
devem ser levadas em consideracdo as dimensdes afetiva, cognitiva e
comportamental (VITORIA et al., 2018). Os autores pontuam que um aluno motivado
nao necessariamente esta engajado.

Vitéria et al. (2018) exemplificam como essas dimensdes se traduzem quando

um estudante esta engajado positivamente (Quadro 2).

Quadro 2 - Exemplo de engajamento positivo

Dimensao Comportamento no engajamento positivo
Afetiva O estudante se demonstra interessado.
Coanitiva O estudante atende ou excede expectativas
9 relacionadas as atividades/trabalhos propostos.
Comportamental O estudante assiste e participa das aulas com

entusiasmo.

Fonte: adaptado pela autora com base em Vitéria et al (2018, p. 265)

Printich e Schunk (2002 apud MELLO; LEME, 2016) especificam que o

despertar da motivacdo académica ocorre quando ha o estabelecimento de metas e
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objetivos e que, quanto mais o aluno se identifica com as metas, maior sera seu
engajamento na realizagdo das atividades, ja que estas passam a ter valor mais
significativo para o aluno.

Costa, Rigo e Vitdria (2017, p. 4) defendem que o engajamento académico é
um resultado da motivacdo do aluno combinada com atividades dinamicas e
envolventes. Os autores acreditam que "ao se buscar a promogao do engajamento
académico, possibilita-se a criagdo de um espaco fértil para a inovagao". Para tanto,
os autores destacam a procura por maneiras de encantar e mobilizar os alunos para
0 ambiente académico através de inovagdes didatico-pedagogicas e tecnoldgicas.

A tecnologia e os jogos digitais vém ganhando espacgo para fins educacionais,
relacionando os jogos com a motivagdo e o0 engajamento dos estudantes,
especialmente nesta geragdo que cresceu ja inserida na cultura da revolugéo digital
(TOLOMEI, 2017).

Smith-Robbins (2011 apud TOLOMEI, 2017) formaliza que a dinamica dos
jogos que ocorre através da denominagdo de metas e objetivos converge para o
despertar da motivagado dos alunos, que, neste contexto, tornam-se jogadores que
desejam superar obstaculos para atingir o sucesso académico através do
engajamento com o seu préprio processo de aprendizagem.

Seixas (2014) discorre sobre as formas de promover o engajamento do
estudante com o auxilio de midias sociais, tecnologia mobile, jogos e gamificacdo. A
autora enfatiza: 1) o engajamento entre os usuarios na utilizagcdo de midias sociais e
plataformas colaborativas; 2) a utilizagdo da tecnologia mobile que permite o acesso
a informacdes independente de hora e local; e 3) a implementagao de jogos para

promover imersao, motivagao, diversao e altos indices de engajamento.

3.2.3 Consideragoes do subcapitulo

Neste subcapitulo foram apresentados os conceitos de engajamento
académico, a sua relacdo com a motivagdo dos alunos, assim como praticas
esperadas para que seja possivel manter o aluno engajado/motivado.

Baseando-se no conteudo exposto e considerando o declinio da motivagao ao

longo da graduacéo, é fundamental permitir a autonomia do discente e promover o
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estabelecimento de metas e objetivos para que o aluno esteja motivado durante sua
vida académica.

O incentivo ao engajamento do estudante vem sendo discutido como uma
oportunidade adequada para expandir o uso da tecnologia no setor académico.
Concomitantemente, a insercdo de jogos como um meio que facilte o
estabelecimento de desafios é vista como um dos caminhos para manter os alunos

motivados e engajados no decorrer da graduagao.

3.3 GAMIFICACAO

A Figura 5 introduz este subcapitulo representando os assuntos abordados no

estudo de gamificagéo.

Figura 5 — Modelo mental: gamificagao

3) Referencial
Tedrico

3.3) Gamificagao 3.3.1) Beneficios

da gamificacao

3.3.2) Elementos dos jogos

Fonte: elaborada pela autora

O vocabulo gamificagdo ainda nao foi oficializado na lingua portuguesa, mas
tem origem da palavra "gamification", em inglés, que une a palavra "game" ao sufixo
"fication", e remete a agao de tornar algo um jogo (FARDO, 2013).

Kapp (2012, p. 27) retrata o termo como "o uso de mecanicas, estéticas e
pensamento baseados nos jogos para engajar pessoas, motivar agdes, promover

aprendizado e resolver problemas".
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Diversos autores concordam que o termo representa a utilizagao "de
elementos e técnicas de jogo em contextos de ‘ndo-jogo™ (MENEZES, 2015, p. 41).

Menezes (2015) também conceitua o termo da seguinte forma:

Gamificagdo é o uso de elementos do design e pensamento baseados nos
jogos, em um contexto de ndo jogos, para engajar pessoas, motivar agoes,
promover aprendizado e/ou resolver problemas oferecendo de recompensas
fisicas, virtuais ou emocionais (p. 41).

Oliveira (2018) ressalta que, por vezes, ha confusdo quanto a algumas
definigbes na area dos jogos e, diferencia os "jogos sérios" (serious games) da
"gamificagao" (gamification). O autor defende que os serious games sao, de fato,
jogos e ambientes virtuais completos, e que a gamificagdo, por sua vez, deve ser
compreendida pela utilizacdo de elementos de jogo.

Uma vez discutidos os conceitos, verifica-se os beneficios proporcionados e
os elementos de jogos utilizados que possibilitam a gamificagdo em ambientes

"nao-jogo".

3.3.1 Beneficios da gamificacao

Os estudos sobre jogos sdo mais antigos se comparados aos estudos
relacionados a gamificacdo, que € um conceito mais recente na sociedade. Quanto
aos jogos, ja se falava sobre a importancia deles como um meio para aproximar os
lacos coletivos da sociedade e unir as pessoas (TOLOMEI, 2017).

Menezes (2015) aponta como beneficio, o proprio aumento da aceitagdo dos
jogos pela sociedade, abordando que isso promove: (i) a melhoria dos produtos e de
sua relagdo com os usuarios; (ii) o0 aumento da intensidade das interagdes; e (iii) a
oferta de desafios e recompensas pessoais, psicoldgicas e sociais.

Diversos autores concordam que a gamificacdo trata-se de uma ferramenta
que contribui para que individuos sejam mais facilmente engajados em atividades
sérias, contribuindo na motivagdo para realizagdo de tarefas (ARNOLD, 2017;
BRAZIL; BARUQUE, 2015; TOLOMEI, 2017).

A gamificacdo também pode ser vista como uma potencial oportunidade para
alcangar a mudanca de comportamento desejada, influenciando até mesmo na
criacao e alteracao de habitos (MENEZES, 2015).
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Schmitz, Klemke e Specht (2012 apud OLIVEIRA, 2018) afirmam que mais do
que contribuir na motivagado do estudante, a gamificagdo acaba por trazer beneficios
no desenvolvimento cognitivo do estudante, ja que ela beneficia a captura da

atencao do aluno.

3.3.2 Elementos dos jogos

Como ja mencionado anteriormente, a gamificagdo consiste na utilizagao de
técnicas de jogos (mecanica, estética, pensamento baseado em jogo) em ambientes
nao relacionados a jogos. Portanto, este subcapitulo constata a utilizagdo destas
técnicas a partir da apresentagéo dos elementos de jogos. Werbach e Hunter (2012
apud COSTA; MARCHIORI, 2015) identificam 3 (trés) categorias de elementos dos
jogos que podem ser destacadas e elas se dividem em: 1) dindmicas; 2) mecanicas;
e 3) componentes. A Figura 6 ilustra estas categorias por ordem de nivel de

abstracao.

Figura 6 — Elementos de jogos

A
Nivel de

abstracao
aumenta

Dinamicas

Representam os aspectos
gerais do sistema gamificado que
deve ser considerado mesmo que nao
apareca diretamente no game

Mecanicas

Sao os processos basicos que movem
a agao e geram o engajamento do jogador.

Componentes
Sao as instancias especifica das mecanicas e dindmicas

Fonte: Menezes, 2015

No nivel mais alto de abstragdo dos elementos de jogos estdo as dinamicas.

Elas estdo relacionadas ao tema do jogo e seus aspectos gerais, assim como a
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conexao e interacdo dos jogadores com as mecanicas do jogo. As dindmicas
também representam as emogdes, a narrativa, a progressao, os relacionamentos e
as restrigdes dos jogos (COSTA; MARCHIORI, 2015).

O Quadro 3 foi adaptado para descrever as dinamicas existentes conforme

estudo realizado por Fardo (2013).

Quadro 3 — Dinamicas dos jogos

Dinamica Descrigao

Restrigdes Representam as regras e limitagbes impostas pelo sistema.

Relativo a capacidade dos games de instigar diferentes emocdes nos usuarios.

Emogoes E o que mantém o jogador ativo no jogo (um tipico exemplo é a divers&o).
Progresséao A ideia de avanc¢o no desenrolar do jogo.
. Referente a histéria e estrutura do jogo e que fundamentam as acgbes dos
Narrativa

jogadores tornando o jogo coerente.

Relacionamentos | As formas de interagdo entre os jogadores
Fonte: adaptada de Fardo (2013, p. 59)

Quanto as mecanicas de jogos, elas identificam os processos e as
possibilidades de a¢des dos jogadores através de:
e mecanismos de controle disponiveis dentro de um ambiente de jogo;
e relacionamento com os componentes de funcionamento; e
e orientagdo aos jogadores nas suas a¢des (MENEZES, 2015).
Costa e Marchiori (2015) apontam que as mecéanicas acabam por atingir as
dinamicas anteriormente descritas neste trabalho. No Quadro 4 estao representadas

as mecanicas de jogos citadas pelos autores.
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Quadro 4 — Mecénicas dos jogos

Mecanica Descricao
Feedback Retorno dado ao jogador que evidencia seu progresso.

Aquisicao de . -
quisie Itens que podem ser coletados e auxiliam no alcance dos objetivos.
recursos

Chance Elementos que influenciam os resultados no jogo.

Cooperacgao e

Viabiliza as sensacgdes de vitdria e derrota e permite o compartilhamento de

Competicao objetivos.
Desafios Definicdo de tarefas a serem realizadas para a concluséo do jogo.
Recompensas Beneficios recebidos ao alcangar objetivos no decorrer do jogo.
Transacdes Possibilidade de realizar vendas e trocas com outros jogadores.
Turnos Conceito que indica que cada jogador tem seu tempo de jogar.
Vitéria Caracteriza a conclusdo do jogo através da derrota ou da vitéria.

Fonte: adaptado de Costa e Marchiori (2015, p. 49)

Menezes (2015) defende que quando as mecanicas sao utilizadas e
combinadas corretamente em um sistema gamificado, elas permitem desencadear
respostas emocionais e psicoldgicas dos usuarios.

Por fim, na base da piramide (Figura 6) estdo os componentes de jogos que
Oliveira (2018, p. 31) define como "formas especificas de fazer o que a dindmica e
mecanica representam". Varios estudos listam os principais componentes que
podem ser utilizados na implementacao de uma aplicagdo gamificada. Eles estao

representados através do Quadro 5.
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Quadro 5 - Componentes dos jogos

Componente Descrigao
Conquistas Recompensa ao realizar tarefas e alcangar objetivos.
Avatares Representagao grafica de um personagem ou papel no ambiente virtual.

Insignias / Medalhas

Representacéo visual das conquistas realizadas.

Lutas contra chefes

Desafios mais robustos que geralmente envolvem a troca de nivel do
jogador.

Colecgdes

Sao formadas pelos itens conquistados e acumulados no percurso do
jogo.

Combate

Disputas que envolvem uma competigcéo.

Desbloqueio de

Consiste na liberagdo de novos acessos conforme o progresso do jogo,

conteudo o alcance de conquistas e a realizacao de tarefas.
Doagéao Possibilidade de compartilhamento de itens com outros jogadores.
Ranking Lista dos jogadores ordenadamente de acordo com suas conquistas.
Niveis _Etapas do jogo que diferem o grau de dificuldade apresentado ao
jogador.
Pontos Representagcdo numérica do progresso no jogo.
Missdes Objetivos a serem atingidos pelos jogadores para completar o jogo.

Grafos sociais

Representacdo da rede social dentro do jogo que permite interacao entre
os jogadores.

Times

Possibilidade de jogar em grupo.

Bens virtuais

Itens virtuais que podem ter valores financeiros e psicolégicos para o
jogador.

Fonte: adaptado de Gomes (2016), Costa e Marchiori (2015) e Fardo (2013)

Os componentes compdem o nivel mais especifico e concreto dos elementos
de jogos. Eles podem, de fato, ser visualizados nas interfaces e se relacionam com
as mecanicas de jogos (FARDO, 2013; COSTA, MARCHIORI, 2015).

Tendo sido apresentados os conceitos de gamificacdo, da-se inicio ao

capitulo que contextualiza a tecnologia mobile.
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3.4 TECNOLOGIA MOBILE

Neste subcapitulo sdo discutidos dados e conceitos relativos a tecnologia

mobile. A Figura 7 ilustra a organizagao dos topicos deste subcapitulo.

Figura 7 — Modelo mental: tecnologia mobile

3) Referencial
Tedrico

N 3.4) Tecnologia Mobile
3.4.1) Smartphones !

3.4.2) Aplicativos

Fonte: elaborado pela autora

O aumento do acesso a internet no Brasil vem sendo observado ao longo dos
ultimos anos e € evidenciado nas pesquisas realizadas pelo IBGE (2018). O Instituto
fez um levantamento e identificou que o percentual de domicilios do pais que tém
acesso a este recurso cresceu em 2018 (79,1%) quando comparado com o ano de
2017 (74,9%).

A Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (IBGE, 2018)
aplicada em 1000 (mil) domicilios observou quais e quantos equipamentos s&o
utilizados para acessar a internet. Os dados da pesquisa estao representados a

partir do Grafico 1 que torna evidente o uso predominante de telefones celulares.
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Grafico 1 — Equipamentos utilizados para acessar a Internet

Outro equipamento
Tablet

Televisio
Microcomputador
Telefone mdvel celular

56288

Total 56 747

Fonte: IBGE, 2018

De uma forma abrangente, Lemos (2013 apud COUTINHO, 2014) define os
telefones celulares como dispositivos moveis, e por isso essa tecnologia é tratada
como dispositivos mobile, ou simplesmente mobile.

Rech (2017) reitera que o aumento do uso de telefones celulares ocorreu
simultaneamente com a aceleragdo do desenvolvimento destes dispositivos e de
tecnologias moveis, destacando entdo, a popularizagdo dos smartphones nesse

contexto.

3.4.1 Smartphones

Os smartphones, ou celulares inteligentes na tradugéo literal, sdo descritos
por Vidal (2014) como celulares que possuem sistema operacional com capacidade
para a execucdo de aplicativos. A autora acrescenta que estes dispositivos
"combinam as funcionalidades de um celular relacionadas a telefonia mével, com as
funcionalidades de um computador” (p. 25).

De encontro as descrigbes trazidas por Vidal (2014), Torres (2009 apud
COUTINHO, 2014) também classifica este dispositivo como um "celular que oferece
recursos avangados similares aos de um notebook".

Silva (2015) discorre sobre como os smartphones sao considerados

essenciais na sociedade, ja que eles representam uma ferramenta que disponibiliza



42

canais de comunicacao sem limitacdo de tempo ou espaco. Somente no Brasil, ao
fim do ano de 2019, constavam como ativas 226,7 milhdes de linhas de telefonia
movel, tanto pds como pré-pagas (ANATEL, 2019).

No trabalho realizado por Vidal (2014, p. 12) sao listadas diferentes tipos de

funcionalidades que sao possibilitadas por esses dispositivos méveis, dentre elas:

se conectar com outras pessoas por meio de SMS, de chamadas de voz e
da Internet, e ainda jogar, pesquisar, acessar a rede, anotar lembretes,
organizar a agenda, programar o despertador, entre outras varias fungbes
proporcionadas pelos aplicativos que se avolumam cada dia mais.

Rech (2017) ressalta que o sucesso dos smartphones independe de idade e
esse sucesso se explica ja que eles estdo associados a mobilidade, portabilidade e
customizagdo (GOGGIN, 2012 apud RECH, 2017). O autor adiciona que esses

dispositivos significam uma:

nova maneira de construir uma identidade ou pertencer a um grupo; novas
maneiras de organizar e conduzir a vida de alguém; novas formas de
manter contato com amigos, parceiros intimos e familia; outro jeito de
conduzir os negdcios; novos meios de acessar servigos ou educagao (p.
22).

A popularizagdo dos smartphones também vem acompanhada do aumento
expressivo no mercado de aplicativos mobile. Estes aplicativos facilitam o acesso a
servicos em diferentes categorias: interacao social, entretenimento, noticias,
comeércio, educacao, entre outros (NONNENMACHER, 2012).

Pereira et al (2013, p. 3) comentam sobre a necessidade da utilizagdo dessas
tecnologias moéveis a favor da educacdo, indicando que elas devem ser
compreendidas como um meio "para promover a mobilidade na educagéao, por meio

de aplicativos especificos e recursos disponiveis".

3.4.2 Aplicativos

Os aplicativos, conhecidos popularmente como Apps, sao descritos por
Nonnenmacher (2012, p. 17) como "pequenos softwares instalados em sistemas
operacionais de smartphones e tablets, com a possibilidade de acessar conteudos
on-line e off-line". A instalagdo destes softwares se da através das lojas de

aplicativos que variam em fungao do sistema operacional utilizado pelo smartphone.
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A Tabela 1 demonstra que entre abril de 2019 e abril de 2020, os sistemas
operacionais predominantemente utilizados no Brasil eram o Android da Google, e 0
iOS da Apple (STATCOUNTER GLOBAL STATS, 2020).

Tabela 1 — Sistemas operacionais méveis no Brasil até abril de 2020

Mobile Operating System
Market Share Brazil

Date Android i0S Windows Samsung Unknown Series 40 lokia Unknow SymbianOS LG Other
2019-04 85.81 13.21 0.58 0.14 0.08 0.07 0.04 0.03 0.02 0.03
2019-05 85.53 13.6 0.49 0.14 0.05 0.07 0.03 0.04 0.02 0.03
2019-06 85.75 13.4 0.47 0.15 0.05 0.06 0.03 0.05 0.02 0.03
2019-07 85.89 13.32 0.45 0.14 0.05 0.06 0.03 0.02 0.02 0.02
2019-08 84.74 14.45 0.49 0.11 0.04 0.06 0.03 0.02 0.01 0.03
2019-09 85.57 13.79 0.37 0.1 0.03 0.05 0.03 0.02 0.02 0.02
2019-10 87.86 11.36 0.31 0.31 0.04 0.04 0.02 0.01 0.01 0.02
2019-11 86.34 12.86 0.29 0.39 0.04 0.03 0.01 0.01 0.01 0.02
2019-12 87.95 11.65 0.2 0.09 0.03 0.02 0.01 0.01 0.01 0.02
2020-01 87.26 12.38 0.17 0.09 0.02 0.02 0.01 0.01 0.01 0.04
2020-02 87.33 12.31 0.18 0.1 0.01 0.01 0 0.01 0 0.04
2020-03 86 13.68 0.16 0.12 0.01 0 0 0.01 0 0.02
2020-04 88.92 10.84 0.09 0.08 0.02 0 0 0.01 0 0.02

Fonte: Statcounter Global Stats, 2020

Nonnenmacher (2012) também aponta que os numeros do mercado de
aplicativos (que podem ser gratuitos ou pagos) sao muito expressivos e que,
portanto, trata-se de um segmento que merece atengdo. Este apontamento se
confirma ao verificar os dados de quantidade de aplicativos disponiveis nas lojas
virtuais App Store (para o sistema iOS) e Google Play (para o sistema Android). A

quantidade pode ser observada através do Grafico 2.
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Grafico 2 — Apps na Google Play e Apple App Store no 1° trimestre de 2020
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Fonte: adaptado de Statista (2020a)

A Google Play oferecia mais de 2,5 milhdes de aplicativos no primeiro
trimestre de 2020. No mesmo periodo, a quantidade de apps da Apple superou a
marca de 1,8 milhdo.

Os aplicativos sao desenvolvidos para que auxiliem na resolucdo dos mais
diferentes tipos de problemas. Vidal (2014, p. 26) lista algumas das possiveis
utilidades dos apps, como: "auxiliar a acordar, contar os metros de caminhada,
organizar os compromissos de trabalho, monitorar a residéncia, lembrar de datas
comemorativas, se comunicar com outras pessoas, indicar uma receita nova e até
mesmo monitorar o sono".

A popularidade dos aplicativos pode ser percebida através da quantidade de
downloads realizados entre 2016 e 2019, que se mantém crescente a cada ano e,
no ano de 2019, atingiu um total de 204 bilhdes (somando-se os dados da Apple,

Google e demais lojas virtuais para Android).
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Grafico 3 — Downloads de aplicativos em todo o mundo de 2016 a 2019
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Fonte: Statista, 2020b

Encerra-se assim a revisdo da literatura que embasa esta pesquisa e inicia-se
0 proximo capitulo com o objetivo de descrever o processo de desenvolvimento do

protétipo.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Sommerville (2003, p. 145) define o conceito de protétipo de software como
"uma versao inicial de um sistema de software, que é utilizada para mostrar
conceitos, experimentar opg¢des de projeto e, em geral, para conhecer mais sobre os
problemas e possiveis solugdes". O autor também defende a prototipagdo como uma
forma de reduzir riscos envolvidos no decorrer do processo de desenvolvimento de
software, especialmente ligado aos requisitos mal esclarecidos (SOMMERVILLE,
2003). Esta definicdo converge com a afirmagéao de Pressman e Maxim (2016) sobre
a abordagem de criagcdo de um modelo de projeto, definido como protétipo,
indicando que ela corrobora para que as partes interessadas possam avaliar o
modelo e solidificar os requisitos do sistema.

Nao obstante, Pressman e Maxim (2016) destacam que um protétipo de
software pode tanto ser aprovado e incrementado com outros requisitos além dos
iniciais, como também pode ser facilmente descartado.

A prototipagéo no processo de software € dividida por Sommerville (2003) em
duas abordagens diferentes: 1) descartavel e 2) evolucionaria. O autor diferencia as

duas abordagens a partir de seus diferentes objetivos (Figura 8).

Figura 8 — Abordagens de prototipacado

rototlpaca Sistema entregue
evolucuonarla &
Esbocar
requisitos
rototlpaca Protétipo executavel +
descartave| especificacdo do sistema

Fonte: Sommerville (2003, p. 147)

Para Sommerville (2003), na abordagem descartavel ¢ esperada a
validacao e/ou derivagdo dos requisitos do sistema. Na prototipacdo evolucionaria

0 objetivo é fornecer um sistema funcional aos usuarios, iniciando com um sistema
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simples, mas que implementa os requisitos mais importantes. Neste trabalho é
empregada a abordagem descartavel.
A criagao do protétipo baseia-se no modelo proposto por Pressman e Maxim

(2016) que pode ser visualizado na Figura 9.

Figura 9 — Modelo de prototipagcao
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E AVALIAGAO DO PROTOTIPO

Fonte: adaptado de Pressman e Maxim (2016, p. 45)

E importante ressaltar que a aplicagéo proposta é voltada unicamente para
alunos, proporcionando a eles um acesso mais adequado as suas informagdes de
progresso e desempenho académico.

Os proximos subcapitulos: 4.1 - Definigdo dos Requisito, 4.2 - Modelagem
das Interfaces, 4.3 - Criacéo do protétipo e 4.4 - Avaliacao dos Resultados aplicaram

todas as etapas propostas por Pressman e Maxim (2016).

4.1 DEFINICAO DOS REQUISITOS

Pressman e Maxim (2016) sugerem para a primeira etapa do modelo de
prototipagdo: a comunicagado. Este primeiro momento (destacado na Figura 10) é
compreendido como a fase da definicao de requisitos, na qual sdo determinadas

as caracteristicas e necessidades do sistema.
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Figura 10 — Primeira etapa: defini¢ao de requisitos
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Fonte: adaptado de Pressman e Maxim (2016, p. 45)

Os requisitos sao confundidos muitas vezes apenas com a documentacao
das especificacbes de um sistema; porém, Vazquez e Simdes (2016) ressaltam que
essa interpretacao é inadequada e restrita.

Os autores complementam ainda que os requisitos devem atender 3 (irés)
propriedades importantes: 1) necessidade: de forma a atender um objetivo e
cumprir com o seu proposito; 2) propriedade: com o objetivo de garantir que as
condigbes sejam atendidas; e 3) especificagdo: representagdo documental das
duas primeiras propriedades listadas (VAZQUEZ; SIMOES, 2016, p. 28-9).

Para a elaboracdo do presente trabalho, o levantamento dos requisitos é
baseado na anadlise realizada a partir do referencial tedrico e do benchmarking
("boas praticas"), assim como na identificagdo de personas envolvidas na utilizagdo

da aplicacao proposta (Figura 11).
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Figura 11 — Levantamento dos requisitos

Requisitos
h J ¥ h J
Referencial Boas praticas - ldentificacao de
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(capitulo 3) (subcapitulo 4.1.1) (subcapitulo 4.1.2)

Fonte: elaborado pela autora

Ressalta-se que para a abordagem de prototipagédo nao se faz imprescindivel
a existéncia de especificacbes detalhadas de todos os requisitos do sistema,
Sommerville (2003) orienta que sejam definidas apenas as principais caracteristicas
do sistema. Desta forma, inicialmente os requisitos serdo definidos e listados com

base no referencial tedrico ja apresentado neste trabalho (Figura 12).

Figura 12 — Levantamento dos requisitos: referencial teérico

Requisitos
: !
Heferencial Boas praticas Identificagio de
tedrico (benchmarking) pErsonas

Fonte: elaborado pela autora

Sendo assim, os requisitos que compdem este trabalho sdo brevemente
descritos e estdo representados a partir de 2 (dois) quadros - indicado por
Sommerville (2003, p. 83) - que se dividem entre:

e Requisitos funcionais (Quadro 6) - "declaragdes de fungdes que o sistema
deve fornecer [...] e como deve se comportar em determinadas situagdes";
e Requisitos ndao funcionais (Quadro 7) - "restrigbes sobre os servigos ou as

fungdes oferecidas pelo sistema".



50

Quadro 6 — Requisitos funcionais

Identificacao Requisito Descricao
RF-01 Login Permitir o acesso a aplicagdo com usuario e senha.
RF-02 Logout Permitir que o usuario saia do sistema.
RF-03 Cadastin_) 2 Permitir que o usuario crie um novo perfil no sistema.
usuario
RF-04 Atualizar perfil Permitir alteragao das informacdes pessoais e de privacidade.
RF-05 Cadastro de nota | Permitir o cadastro das notas das disciplinas cursadas.
. Permitir que o usudrio visualize todas as disciplinas ja
Gerenciamento , , R p
RF-06 cadastradas. A partir dessa visualizagcado é possivel entrar
de notas . e P
no cadastro da nota para visualiza-lo e altera-lo.
RF-07 Consulta de notas | Permitir a consulta de notas através de 3 (trés) possibilidades
- por notas de filtros: maior ou igual, menor ou igual e intervalo de notas.
RF-08 Consuita de notas Permitir a consulta de notas através do semestre do curso.
- por semestre
Consulta de notas | Permitir que o aluno consulte as notas obtidas em um
RF-09 ; . .
- por periodo determinado periodo.
RF-10 Alteracao de Permitir visualizacdo e alteracdo do cadastro de nota
nota (disponivel a partir dos RF-06, RF-07, RF-08 e RF-09).
RE-11 Disciplinas Permitir que o usuério visualize apenas as disciplinas ainda
faltantes nao cursadas no seu curso de graduacgao.
RF-12 Grade curricular | Permitir a visualizagao da grade curricular do curso.
Permitir a visualizagcdo dos dados atuais do aluno em relagéo
RF-13 Status atual ao seu desempenho e progresso (percentuais de conclusao
de curso, média geral do curso etc).
, Permitir a visualizagdo dos alunos que ja concluiram o curso
RF-14 Ranking geral que tenham obtido as 10 (dez) melhores médias.
RF-15 Ranking por Permitir visualizagdo das 10 (dez) melhores notas por
semestre semestre.
RF-16 Ranking por Permitir visualizagdo das 10 (dez) melhores notas por
disciplina disciplina.
Relagao completa . - . . ~
Permitir que o usuario consiga expandir a relagdo de alunos
RF-17 de alunos do - 1
, agrupados em um posicionamento com a mesma média.
ranking
RF-18 Perfil do aluno Permitir que o usuario consiga acessar o perfil de um aluno a

partir dos rankings (RF-17).

Fonte: elaborado pela autora.
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Os requisitos RF-03, RF-05, RF-06 e RF-10 devem ser implementados para a
entrega de um sistema funcional no caso da Universidade n&o disponibilizar uma
forma de consumo dos dados existentes em sua base.

O Quadro 7 lista os requisitos n&o funcionais do sistema com suas

respectivas descrigdes.

Quadro 7 — Requisitos nao funcionais

Identificacdo Requisito Descrigao
RNF-01 Dispositivo O S|s’.t9..ma fjeve poder ser acessado através de qualquer
dispositivo movel.
RNF-02 Plataformas O sistema (aplicativo) deve funcionar para os sistemas

operacionais Android e iOS.

Conexao com O sistema deve estar conectado a internet para visualizacdo de

RNF-03 Internet dados atualizados.
Disponibilidade | O sistema ira consumir os dados disponibilizados pela
RNF-04 P ,
dos dados instituicao de ensino.
RNF-05 Uso offline O sistema deve poder ser utilizado quando o usuario ndo estiver

conectado, com aviso de que informacdes estdo desatualizadas.

Fonte: elaborado pela autora.

O requisito RNF-04, destacado no Quadro 7, deve ser alterado para dispor de
um banco de dados proprio no caso da Universidade ndo conceder os dados ao
aplicativo.

Apds a definicdo dos requisitos necessarios ao sistema, é realizada uma
analise de benchmarking com o intuito de averiguar as aplicagdes existentes no
mercado no tocante as funcionalidades oferecidas e as plataformas em que séo

disponibilizadas.

4.1.1 Benchmarking

Este subcapitulo é dedicado a fazer o levantamento dos requisitos baseados

nas boas praticas aplicadas no mercado e, para isso, faz-se 0 uso da analise de

"benchmarking" (Figura 13).
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Figura 13 — Levantamento dos requisitos: boas praticas

Requisitos

Y Y

Referencial Boas praticas ldentificagéo de
tedrico (penchmarking) personas

Fonte: elaborado pela autora

O benchmarking é um artificio importante no processo de estudo e
identificacdo de boas praticas no mercado, permitindo a comparagao entre praticas,
servigos e produtos ja existentes (MENEGUELLI et al, 2007). Meneguelli et al (2007,
p. 7) indicam a utilizagdo desta pratica no meio empresarial e reforcam que ela

permite:

que a empresa examine com atencdo, estabelecendo semelhangas,
diferencas ou relagdes com outras, do mesmo ramo ou setor, podendo
adquirir novas ideias para melhoria de seus processos e passar a frente de
seu concorrente langando novos produtos ou servigos, ou até mesmo
aperfeicoando-se naquilo em que as outras empresas ainda tenham
desvantagem. Essa estratégia cria um beneficio competitivo e sustentavel
dando também a empresa a possibilidade de identificar processos que
levem a melhoria continua.

Camp (1998 apud MARTINS; PROTIL; DOLIVEIRAS, 2010, p. 128) define a
pratica como a "busca das melhores praticas na industria que conduzem ao
desempenho superior". No entanto, Martins, Protil e Doliveiras (2010) manifestam
que o benchmarking vem sendo cada vez mais utilizado em diferentes ambitos, além
do meio empresarial/industrial.

Considerando as definicbes do benchmarking, este subcapitulo analisa as
ferramentas existentes que permitem o acompanhamento de progresso e
desempenho académico pelos alunos. Para isso, € realizado um levantamento das
funcionalidades que sao oferecidas aos estudantes por cada uma das ferramentas.
Ao verificar as boas praticas e funcionalidades disponibilizadas torna-se viavel a
identificacdo de quais delas podem ser compreendidas como apropriadas para a
aplicagdo no presente estudo. Outro aspecto desta analise € o levantamento das

plataformas nas quais estas aplicagdes estavam disponibilizadas.
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Os proximos subcapitulos abordam as ferramentas e suas caracteristicas e a

analise dos resultados da pesquisa.

4.1.2 Ferramentas e caracteristicas

Enfatiza-se que a definicdo das aplicagdes selecionadas neste subcapitulo
evidencia a lacuna de pesquisa na area, pois ndo ha uma variedade de estudos
relacionados as ferramentas para acompanhamento do progresso curricular e do
desempenho académico.

As referéncias de aplicacbes nesse estudo foram encontradas através de
pesquisa com a combinacdo de termos como: "aplicativo", "acompanhamento",
"aluno", "progresso -curricular', "desempenho académico" e "graduacao'.
Considerando o resultado das buscas, as aplicagbes que estdo sendo analisadas
s&o:

e Fatec Pocket (ROZA, 2018);

e Siga UFMG (UFMG, 2019a);

e SIA (SALLIT, 2019);

e SW3A (FREIRE JR; SENNE; SENA, 2006);

e Decision (CONSOLI, 2009);

e EduConnect (COLEGIO ANCHIETA, 2018); e

e Q-Académico (INSTITUTO FEDERAL GOIANO, 2013).

Todas as aplicagdes listadas proporcionam ao aluno de graduagédo uma forma
de visualizagdo de seu desempenho académico, além de facilitarem o acesso as

informagdes académicas e a comunicagao para com os professores e a institui¢ao.

4.1.2.1 Fatec Pocket

O Fatec Pocket (ROZA, 2018) teve sua primeira versao langada em julho de
2018. Atende todas as faculdades Fatec's do estado de S&do Paulo e, de acordo com
o desenvolvedor, em apenas um més apdés o0 seu langamento ja havia atingido a

quantidade de usuarios que o Fatec Americana levou 1 ano para conseguir. O
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aplicativo esta disponivel para os sistemas Android e iOS e para demonstrar as

funcionalidades oferecidas pelo aplicativo foi elaborado o Quadro 8.

Quadro 8 — Funcionalidades Fatec Pocket

Funcionalidade

Descrigao

Login

Autenticacdo do aluno na aplicagao.

Resumo do dia

Tela principal do aplicativo, com informagbes do dia corrente para o
estudante, horario das aulas, material, faltas e outras funcoes.

Faltas

Exibe, através de graficos, a quantidade de faltas e presengas por
disciplina.

Disciplinas/Notas

Exibe todas as disciplinas que o aluno esta cursando e suas notas.

Fotos da aula

Permite que os alunos fagam o upload de fotos da aula (como fotos da
lousa, por exemplo) para um local centralizado no qual todos os alunos
matriculados na disciplina poderéao visualizar as imagens.

Comparar Notas

Auxilia o aluno a compreender como esta seu desempenho nas disciplinas
em relagdo aos demais alunos daquela turma.

4.1.2.2 Siga UFMG

Fonte: elaborado pela autora

O aplicativo Siga UFMG (UFMG, 2019a) foi desenvolvido pela Diretoria de

Tecnologia da Informagéo da instituigdo buscando facilitar e simplificar o acesso dos

estudantes as informagdes académicas dos sistemas da universidade. A aplicagao

esta disponivel na Google Play e na Apple Store e de acordo com o Manual de

Funcionalidades (UFMG, 2019b) disponibiliza diversas funcionalidades que s&o

descritas através do Quadro 9.
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Quadro 9 - Funcionalidades Siga UFMG

Funcionalidade

Descrigao

Login

Autenticacao do aluno na aplicagao.

Matriculas

Exibe as matriculas ativas do aluno durante o periodo letivo, com informacgdes
detalhadas das turmas.

Ocorréncias

Lista as ocorréncias académicas e curriculares efetivadas pelo aluno e exibe
seu tipo e discriminagao.

Sao exibidas a versdo curricular, o percurso curricular, os periodos letivos e

Curriculares

Plano de . . AN L -
carga horaria. Para cada periodo letivo é exibido: nome da atividade, cddigo da
estudos - . :
atividade, carga horéria e nota final.
Percursos Permite a geragao de relatérios com filtro de curso, versao curricular e percurso

curricular, os alunos podem consultar os percursos curriculares de todos os
cursos de graduagdo da universidade.

Oferta de Turma

Gera relatérios das turmas disponiveis de todos os cursos da UFMG do
semestre atual ou do anterior.

Documentos
Autenticaveis

Disponibiliza todos os documentos gerados pelo estudante e permite que o
aluno gere um novo documento.

S30 exibidos os dados académicos e de contato do aluno, assim como a

Perfi carteira do aluno.
- Mostra as atividades em que o aluno esta matriculado no semestre corrente,

Diario L . ~ e .

exibindo informagdes como nome da atividade, nota, faltas e conceito.
Notificagdes Envia avisos ao estudante.

Menu Mais informagbes sobre a instituicdo e opgbes de alteragcdo de registro e

idioma.
Fonte: elaborado pela autora
4.1.2.3 SIA

O Sistemas de Informacdes Académicas (SALLIT, 2019), também conhecido

como SIA ou Portal do Aluno Estacio, € uma plataforma online utilizada pelos

estudantes da universidade Estacio de Sa que permite o acesso aos conteudos das

disciplinas dos cursos de graduacado e pods-graduacao. O sistema esta disponivel

tanto para plataforma web como através de aplicativos mobile para iOS e Android.

As funcionalidades oferecidas pelo SIA (RAMON, 2017) variam entre acesso a
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informacdes académicas e financeiras, atendimento ao estudante, entre outras

fungdes (Quadro 10).

Quadro 10 — Funcionalidades SIA

Funcionalidade Descrigao

Login Autenticagcéo do aluno na aplicagao.

Acesso ao calendario académico, central de salas de aulas virtuais,
Informacdes agendamento de provas online. Visualizagdo de: dados cadastrais, histérico
Académicas escolar, estrutura curricular, notas de provas e inclusdo ou exclusdo de
disciplinas na renovagao de matricula.

Permite modificar a forma de pagamento, criar propostas de negociagéo, emitir
segunda via de boletos, consultar detalhamento de boletos e efetuar
pagamentos com cartdo de crédito.

Informacdes
Financeiras

Abertura de requerimentos de informagdes, emissdo de documentos,

Atendimento ao . . T .
transferéncia de curso, aproveitamento de disciplinas, agendar atendimentos e -

Estudante ) L - ~

também - a comunicagdo com a ouvidoria € abertura de reclamagdes.
Acesso as atividades complementares e seu regulamento, com informacgées de

Outros quantidade de horas exigidas pelo curso e agenda das atividades do polo ou do
campus e - também - algumas outras facilidades como acesso a Biblioteca, ao
portal de carreiras, beneficios, entre outros

Fonte: elaborado pela autora
4.1.2.4 SW3A

O Sistema Web de Avaliagdo e Acompanhamento Académico (FREIRE JR;
SENNE; SENA, 2006), também conhecido como SW3A, é composto por 2 (dois)
subsistemas:

1) Sistema Web de Avaliacdo Académica (SWAA) - tem como objetivo
fornecer um meio para que os alunos possam avaliar e opinar quanto as
disciplinas, professores e outros assuntos relacionado ao ensino; e

2) Sistema Web de Acompanhamento Académico (SWAP) - composto por
dois modulos, sendo um para acompanhamento de notas e faltas e outro para
acompanhamento da aplicacédo do plano de ensino de cada disciplina.

Quanto as funcionalidades disponibilizadas para acesso pelo alunos pode-se

citar a disponibilizacdo de questionarios de avaliacdo das disciplinas e dos
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professores (pelo subsistema SWAA), além do acompanhamento ao plano de ensino

e ao cadastro de notas e faltas (pelo subsistema SWAP).

4.1.2.5 Decision

E um sistema de gerenciamento académico desenvolvido por um aluno como
trabalho de conclusdo de curso que busca controlar as areas académicas e
pedagogicas dos cursos (CONSOLI, 2009). O sistema foi desenvolvido para a
plataforma web e tem foco em disponibilizar funcionalidades para usuarios de
diretoria e secretaria, ja para os alunos fica habilitada a geracao de relatérios que

permite o acompanhamento de notas, apostilas e faltas.

4.1.2.6 Q-Académico

O software Q-Académico (INSTITUTO FEDERAL GOIANO, 2013) trata-se de
um sistema web desenvolvido pela empresa Qualidata Solugdes em Informatica que
tem como objetivo facilitar o dia a dia de alunos e professores. O sistema oferece
diversas funcionalidades aos alunos, como por exemplo: Login, Horario Individual,
Calendario Académico, Biblioteca, Meus Diarios, Boletim, Estagio, Pedidos de
Matricula, Histérico Escolar, Minha Matriz Curricular, Pedido de Alteracdo de Dados
Cadastrais, Selecdo de FAQS*, Material de Aula, Questionarios e Alterar Senha. O

Quadro 11 descreve estas funcionalidades:

4 Método simples de autoatendimento, também conhecido como "perguntas frequentes" (BERTIN,
2019). Disponivel em: <https://www.inbenta.com/pt/blog/o-que-e-faq/>. Acesso em: 06 nov. 2020.
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Quadro 11 — Funcionalidades Q-Académico

Funcionalidade

Descricao

Horario individual

Dados do aluno, o mapa de salas e a relagdo dos dias e horarios de cada
disciplina em que o aluno esta atualmente matriculado.

Calendario . C
I Exibe todas as datas de eventos da instituicdo, do curso e da turma.
académico
- Consulta de todo o acervo da instituicdo, reserva de obras, consulta ao
Biblioteca P ‘o .
histérico de todos os empréstimos e reservas realizadas.
o Lista, por disciplina em andamento, todas as atividades que serdo efetuadas e
Meus diarios o
0 peso de cada uma delas nas notas de avaliagdes do aluno.
Filtros por ano e periodo para exibir as notas do aluno por componente
Boletim curricular, a quantidade total de faltas, a média final de cada disciplina, a
média ponderada e a situagao das disciplinas.
Estagio Permite conferir se ha ofertas de estagio para o curso em que o aluno esta
9 matriculado.
Pedidos de Possibilita que o aluno faga sua solicitagdo de matricula pelo sistema,
matricula selecionando as disciplinas que deseja cursar no periodo.

Historico escolar

Dados do aluno e do curso em que esta matriculado. Lista disciplinas ja
cursadas, detalhando carga horaria, notas, percentual de frequéncia e
situacdo. Também lista disciplinas ainda n&o cursadas pelo aluno.

Minha matriz
curricular

Lista todas as disciplinas do curso em que o aluno esta matriculado, com
dados de semestralidade, cargas horarias, siglas de identificagdo e
informagdes de pré-requisito para cada disciplina.

Pedido de
alteragéo de
dados cadastrais

Permite que o aluno atualize seus dados e submeta solicitacdo de alteragéo
de registros cadastrais ao setor responsavel.

Selecdo de
FAQs

Permite enviar perguntas a qualquer professor das disciplinas em que esta
matriculado e visualizar perguntas respondidas de outros colegas.

Material de aula

Visualizagdo e download de todos os materiais que o professor compartilha
no sistema.

Questionarios

Avaliagao dos professores e instituicao.

Alterar senha

Alteracdo de senha para acessos futuros.

Fonte: elaborado pela autora
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4.1.2.7 eduCONNECT

A ferramenta eduCONNECT consiste em um aplicativo desenvolvido pela
empresa TOTVS para as plataformas Android e iOS. Permite o acesso centralizado
as informagdes académicas, facilita a comunicagao, proporciona mais seguranca e
simplifica processos (URI, 2019). Dentre as funcionalidades oferecidas (COLEGIO
ANCHIETA, 2018) pode-se citar: Aulas, Avisos, Avaliagdes, Disciplinas, Financeiro,
Horarios, Notas/Faltas, Ocorréncias e Recuperar Usuario/Senha. Estas

funcionalidades s&o apresentadas no Quadro 12.

Quadro 12 — Funcionalidades eduCONNECT

Funcionalidade Descrigao
Aulas Acompanhar todo o conteudo realizado nas aulas, filtrando por disciplina.
Avisos Apresenta todos os avisos de ocorréncias do aluno, de inadimpléncia e débito
de documentos.
Avaliagdes Exibe notas langadas pelos professores com filtro por disciplina.
Disciolinas Informacgdes de aulas, notas e faltas do aluno, bem como o status do aluno na
P disciplina.
. . Informagdes de boletos pagos, em aberto, data de vencimento, valor,
Financeiro .
desconto/bolsas e data de baixa.
Horarios Horario das aulas do aluno, informagbes de turma, disciplina, data inicial e final
de aula, localizagdo da sala e professor da disciplina.
Notas/Faltas Informacgdes de notas e faltas por disciplina.
. Lista todas as ocorréncias do aluno (enfermaria, financeiro, secretaria, entre
Ocorréncias
outros).
Recuperar Permite que o aluno recupere seu registro no caso de ter esquecido suas

Usuario/Senha | credenciais.

Fonte: elaborado pela autora

4.1.3 Resultados e analises

Neste subcapitulo € realizada uma analise para entender quais sao as

funcionalidades oferecidas pelos sistemas que facilitam o acompanhamento de
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progresso e desempenho académico dos alunos durante a graduagdao. Também
considerou-se para quais plataformas essas ferramentas estdo disponibilizadas.
Pensando no acompanhamento do progresso e do desempenho de alunos de
graduacgao, foram selecionadas as funcionalidades mais relevantes para a analise
comparativa das ferramentas estudadas, sao elas:
e consulta de disciplinas em andamento;
e notas das disciplinas em andamento;
e notas das disciplinas concluidas;
e grade curricular;
e disciplinas faltantes; e
e comparar notas.
Com base na definigdo das funcionalidades para analise, foi criado o Quadro
13 para auxiliar na comparagédo entre as sete ferramentas. Para cada uma das

ferramentas, ¢é identificado quais sdo as funcionalidades disponibilizadas aos alunos.

Quadro 13 — Comparativo de funcionalidades disponibilizadas

Consulta Notas Notas
disciplinas | disciplinas N Grade Disciplinas | Comparar
Ferramenta disciplinas .
em em p curricular | faltantes notas
concluidas
andamento | andamento
Fatec Pocket Sim Sim Nao Nao Nao Sim
Siga UFMG Sim Sim Sim Sim Nao N&o
SIA Sim Sim Sim Sim Nao Nao
SW3A Sim Sim Nao Nao Nao Nao
Decision Sim Sim Sim Nao Nao Nao
Q-Académico Sim Sim Sim Sim Sim N&o
eduCONNECT Sim Sim Sim Nao Nao Nao

Fonte: elaborado pela autora

O Quadro 14 foi elaborado para complementar a descrigdo das
funcionalidades e a analise da presenca delas nas ferramentas que estdo sendo

avaliadas neste estudo.
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Quadro 14 — Descrigao e analise das funcionalidades

Implementado

Funcionalidade Analise descritiva por % das
ferramentas
Consulta de
disciplinas em | Visualizagdo da matricula do periodo letivo em progresso. 100
andamento
Notas de , .
Lo Acompanhamento do desempenho no periodo letivo em
disciplinas em 100
progresso.
andamento
Visualizagdo do histérico académico do aluno com todas as
Notas de SR . . .
S disciplinas ja realizadas e suas respectivas notas. Apenas 2
disciplinas . - ~ 71,4
concluidas (duas) ferramentas nao disponibilizam a fungéo (Fatec Pocket

e SW3A).

Disponibiliza todas as disciplinas que compdem o curso de
Grade curricular | graduagao em que o aluno esta matriculado. Mais da metade 42,9
das ferramentas nao disponibilizam a opgao.

Exibe apenas as disciplinas da grade curricular que ainda
faltam ser cursadas para a concluséo do curso. Particularidade 14,3
apenas da ferramenta Q-Académico.

Disciplinas
faltantes

Permite a comparagdo do desempenho do aluno em uma
Comparar notas | determinada  disciplina com o restante da turma. 14,3
Particularidade da ferramenta Fatec Pocket.

Fonte: elaborado pela autora

Com base na analise realizada, percebe-se uma tendéncia das ferramentas
de disponibilizarem informag¢des mais relacionadas a situagao atual (das disciplinas
que estao em andamento) do aluno e de seu histdrico de notas das disciplinas
ja concluidas. Portanto, pode-se entender que tais funcionalidades sejam
fundamentais para uma ferramenta de acompanhamento de desempenho
académico.

Quanto as opgdes de visualizagdo de grade curricular e de disciplinas
faltantes, entende-se que estdo mais voltadas para o acompanhamento do
progresso do aluno durante a graduagdo, ja que ndo trazem informagdes
relacionadas ao desempenho dele. Talvez por isso sejam implementadas com
menos frequéncia. Estas ferramentas possibilitam a visualizagdo do progresso do

aluno permitindo entender em que momento da graduagéo o aluno esta, quais sé&o
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0s pré-requisitos para as disciplinas com suas respectivas cargas-horarias e em
quanto tempo o aluno pode vir a concluir o curso.

Por fim, mesmo que a funcionalidade comparar notas esteja diretamente
relacionada ao desempenho do aluno, trata-se de uma especificidade de apenas
uma ferramenta e, neste caso, ndo é mantido um histérico para que um
acompanhamento possa ser feito. Consiste em uma informagao disponivel somente
enquanto a turma estiver ativa, durante o periodo letivo de uma disciplina e, o fato
de trazer dados apenas da turma ativa, pode nao dizer muito sobre o desempenho
do aluno como um todo durante a graduagao

Como dito anteriormente, também buscou-se identificar para quais
plataformas essas ferramentas estudadas foram disponibilizadas aos alunos. Para
isso, foi criado o Quadro 15 que indica para cada ferramenta analisada em quais

plataformas esta disponivel:

Quadro 15 — Comparativo de plataformas disponibilizadas

Ferramenta Android i0S Web
Fatec Pocket Sim Sim Nao
Siga UFMG Sim Sim Nao
SIA Sim Sim Sim
SW3A Néo Nao Sim
Decision N&ao Néo Sim
Q-Académico Nao Néo Sim
eduCONNECT Sim Sim Nao

Fonte: elaborado pela autora

Das 7 (sete) ferramentas estudadas, 4 (quatro) estdo disponiveis como
aplicativos mobile, representando a maioria dos sistemas estudados
(aproximadamente 57,1%). Percebe-se ainda que todas as ferramentas
disponibilizadas em versdes mobile estao disponiveis tanto para o sistema Android
como para o sistema iOS e podem ser encontradas, respectivamente, na Google

Play e na Apple Store.
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Dentre as ferramentas em versdo mobile (4), apenas 1 (uma) também é
proporcionada para a plataforma web: trata-se da SIA (Portal do Aluno Estacio) e
representa 25% das aplicagoes®.

Para finalizar, apenas 3 (trés) aplicagdes estdo disponiveis exclusivamente
para plataforma web, representando aproximadamente 42,9% das ferramentas
estudadas. Sao elas: 1) SW3A,; 2) Decision; e 3) Q-Académico.

Um sistema web pode ser utilizado de qualquer uma das plataformas, tanto
através de computadores como de smartphones, independente de seus sistemas
operacionais. Basta um navegador e uma conexdo com a internet para que o
usuario possa acessar o sistema. Entretanto, com a ascensdo da utilizagdo de
Smartphones é importante que exista uma preocupacdo no que diz respeito a
usabilidade desses sistemas.

Esta facilidade e agilidade as maos, proporcionada pelos smartphones,
explica porque a maioria dos sistemas de acompanhamento académico vém sendo
disponibilizados como aplicativos mobile e indica que, idealmente e cada vez mais,
as ferramentas devem ser pensadas como aplicacbes para ambos os sistemas:
Android e iOS.

Seguindo o fluxograma da Figura 13, o préximo passo consiste na definicao

de requisitos oriundos do benchmarking.

4.1.4 Requisitos obtidos do benchmarking

A partir do benchmarking foi possivel identificar e/ou reforgar as
funcionalidades que podem ser consideradas basicas ("boas praticas") aos alunos
para que possam realizar um acompanhamento do seu desempenho académico.
Dentre elas pode-se citar: a) consulta as disciplinas em andamento; b) consulta as
notas das disciplinas em andamento; e c) consulta as notas das disciplinas ja
concluidas.

Quanto ao acompanhamento do progresso do aluno durante a graduacao,
percebe-se que as ferramentas nao oferecem muitas opgdes para os alunos. As

unicas funcionalidades que facilitam este tipo de acompanhamento sao:

5 Unica ferramenta que se faz presente em todas as plataformas.
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e consulta a grade curricular implementada por 42,9% das aplicagoes; e
e visualizagdo de disciplinas faltantes implementada pela minoria das

ferramentas estudadas (14,3%).

A consulta a grade curricular por si s6 nao traz muitas informacgdes relevantes
quanto ao progresso do aluno. Para esse tipo de informagdo, o aluno ainda
precisaria utilizar meios para inferir quais e/ou quantas disciplinas ja foram
realizadas ou ainda precisam ser cursadas para a conclusdo da sua graduacgao.

No que diz respeito as plataformas para disponibilizacdo das ferramentas,
pode-se constatar que, idealmente, as aplicacbes com este fim devem ser
disponibilizadas como aplicativos mobile.

De todas as ferramentas estudadas, a maioria esta disponivel para os
sistemas operacionais mobile. Trés destas sao utilizadas apenas via plataforma web,
sendo que 2 (duas) ja existem ha pelo menos 10 anos quando o uso de
smartphones ainda nao estava popularizado como atualmente.

Com base nessas conclusdes, é proposta a criacado de uma aplicagao mobile
para Android e iOS que proporcione um acompanhamento mais intuitivo tanto do
desempenho académico como do progresso do aluno durante a graduacgao.

Informacgdes relevantes de desempenho e progresso académico podem ser
apresentadas aos alunos de forma mais dindmica apenas utilizando os dados ja
disponiveis nos sistemas académicos. Cita-se como exemplo: dados de histérico do
aluno e grade curricular mesclados possibilitam a extragdo de informag¢des de maior

relevancia aos discentes.

4.1.5 Identificagao das personas

A terceira e ultima etapa que compdem o processo de levantamento de

requisitos € definida como a identificagao de personas: os diferentes perfis de alunos

que venham a utilizar a aplicagao proposta (Figura 14).
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Figura 14 — Levantamento dos requisitos: identificagdo de personas

Requisitos
. 4 ) 4
Heferencial Boas praticas Identificacio de
tedrico (benchmarking) pErsonas

Fonte: elaborado pela autora

Personas sao personagens ficticios criados com base na analise de
comportamentos de usuarios - consumidores de um servigo ou produto - com perfis
extremos. Elas "representam as motivagdes, desejos, expectativas e necessidades,
reunindo caracteristicas significativas de um grupo mais abrangente" (VIANNA et al,
2012, p. 80). Vianna et al (2012) reforcam que a utilizacdo desta abordagem auxilia
significativamente na geracdo e validacdo de ideias, tal como no processo de
design, ja que as solugdes passam a ser idealizadas do ponto de vista dos usuarios.
Os autores sugerem ainda a identificacdo de diferentes polaridades de
caracteristicas de usuarios para entdo compor as personas que identificam grupos
de usuarios do produto ou servico que esta sendo analisado.

De forma a definir as personas que representam o publico do trabalho
proposto, foram definidos 3 (trés) perfis extremos de estudantes que estejam no 1)
inicio; 2) meio; e 3) fim da graduagédo. Cada um destes perfis leva em consideragao
a semestralidade do aluno. Sendo assim, estes perfis sdo compostos por estudantes
dos seguintes semestres: primeiro, quarto e oitavo. Desta forma identifica-se:

e 0 contexto do aluno;

e para que finalidade a aplicacdo proposta seria provavelmente utilizada pelos
alunos de diferentes perfis;

e qual seria a motivagao dos usuarios na utilizagdo do sistema.

A Figura 15 ilustra as personas referidas anteriormente.
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Figura 15 — Personas® identificadas

Débora, primeiro semestre

Ciéncia da Computacao Contexto Utilizacao do app
« Consultar disciplinas em
« Motivada; T
- Querendo aprender coisas * ‘Atualizar o perfil;
novas: = Verificar disciplinas do

Curso que ainda precisa
fazer para se organizar para
0s proximos semestres;

« Verificar rankings pra buscar
dicas com colegas mais

« Conhecendo colegas e
fazendo amigos novos;

« Buscando boas notas;

« Feliz com novos desafios.

experientes.
Julia, quarto semestre
Sistemas de Informacéo Contexto Utilizagao do app
« Feliz por ter chegado a « Ter uma viséo geral de seu
metade do Curso; desempenho;
. Mepos_ motivada em relagao , ppservar seu progresso
ao inicio da g_r:.:nduacao; para sentir-se motivada:
+ Gosta de verificar seu « Consulta aos rankings para
historico de notas e busca verificar seu desempenho
se manter tirando notas em comparagéo aos demais
boas; colegas.
« Se compara com 0s
colegas.
/  Jonathan, oitavo semestre \
Sistemas de Informacéo Contexto Utilizagédo do app
« Querendo terminar o curso * Verificar seu percentual de
logo; conclusao para se motivar a
« Fazendo TCC e a disciplina  escrever o TCC;
de Estagio; « Analisar seu desempenho
« Cansado; nos semestres anteriores;
« Preocupado com 0s . Corgspltar seu
tramites burocraticos da posicionamento nos
formatura; rankings;
« Trabalhando como « Avaliar se podera ser
‘ programador; destacado pela média de ]
% « Precisa fazer o ENADE. suas notas. =/

Fonte: elaborado pela autora

A partir da identificagcdo destes perfis que compdem o objeto de estudo,
pressupde-se que as funcionalidades listadas no subcapitulo 4.1 (definicdo de

requisitos) sejam condizentes as expectativas dos usuarios.

6 As imagens das pessoas que representam as personas da Figura 15 s&o do banco de imagens
publico Pixabay. Disponivel em: <https://pixabay.com/pt/>. Acesso em 13 set. 2020.
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Uma vez definidos os requisitos, realizado o benchmarking e identificadas as
personas, 0 proximo passo consiste em modelar as principais telas da aplicagao

descrevendo suas respectivas funcionalidades.

4.2 MODELAGEM DO PROJETO

Este subcapitulo compde a segunda etapa do modelo de prototipacao (Figura

16) e refere-se ao processo de modelagem do projeto.

Figura 16 — Segunda etapa: modelagem do projeto

1 o
COMUNICAGAO
(DEFINICAO DOS
REQUISITOS)

ﬁ

40- 3:&
ENTREGA CONSTRUGCAO
E AVALIACAO DO PROTOTIPO

2ﬁ
MODELAGEM
DO PROJETO

Fonte: adaptado de Pressman e Maxim (2016, p. 45)

Sendo assim, esta etapa consiste em realizar a modelagem das interfaces do
usuario tendo em vista os requisitos funcionais previamente definidos e
apresentados no subcapitulo anterior. Para isso, foi utilizada a ferramenta proto.io’.

A definicdo da ferramenta de prototipagdo levou em consideracédo a rapida
curva de aprendizagem para sua utilizagdo e o fato da ferramenta disponibilizar os
componentes padrao para o desenvolvimento de telas de aplicativos mobile.

A criacao das interfaces deve levar em conta um termo que vem ganhando

destaque e é denominado como User Experience Design (UX Design). Unger e

" Ferramenta de prototipagdo com possibilidade de utilizagao gratuita (Disponivel em: https://proto.io/).
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Chandler (2010) definem este conceito como a criagdo de elementos que impactam
0 usuario, afetando sua experiéncia, percep¢des e comportamento em relagdo ao
sistema. Consequentemente, o UX Design é considerado essencial ao projetar
produtos para que os usuarios tenham suas expectativas atendidas.

Para Morville (2004), a experiéncia do usuario deve ir além da usabilidade e,
por isso, o autor sugere 7 (sete) faces da UX que devem ser consideradas em um

projeto (Figura 17).

Figura 17 — Faces da User Experience Design

Usavel ) ! Desejavel

Fonte: adaptado de Morville (2004)

A partir da percepgao de Morville (2004), foi o elaborado o Quadro 16 que

descreve estes 7 (sete) itens.
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Quadro 16 — Faces da experiéncia do usuario

Face Descricao

O sistema deve ser util para além do que é definido pelos gerentes, buscando inovar

Uil e torna-lo mais util para o publico alvo.

Usavel A facilidade de uso do sistema é vital e necessaria, porém nao suficiente por si s6.

O sistema deve ser elaborado de forma que o usuario aprecie o produto, marca,

Desejavel | . .
J identidade, entre outros.
Localizavel E necessario que os projetos tenham boa navegacdo e contenham objetos
localizaveis, permitindo que o usuario encontre facilmente aquilo que precisam.
Acessivel Acessibilidade deve ser compreendida como bom negdcio e ético considerando a

grande parcela de pessoas com deficiéncia.

Credivel | E importante que os usuarios entendam o sistema como confiavel.

Os sistemas devem agregar valor, auxiliando no alcance de missdes e/ou

Valioso . ! . . ~ .
contribuindo com resultados financeiros e satisfagdo do cliente.

Fonte: elaborado pela autora com base em Morville (2004)

Pressman e Maxim (2016) reforcam a importancia de desenvolver uma
aplicacao pensando em como fazé-la intuitiva o suficiente para que o tempo de
aprendizado do usuario seja rapido. Os autores salientam que a utilizagdo de
padroes de componentes auxiliam nesse processo € que, com um sistema
facilmente utilizavel, ha mais chances de que os usuarios recomendem a aplicacgao.

Considerando todos os pontos fundamentados, o desenvolvimento das
interfaces da aplicagao deste trabalho € baseado nas caracteristicas propostas por
Morville (2004) e Pressman e Maxim (2016), com o objetivo de proporcionar uma
experiéncia adequada aos alunos de graduacgao (usuarios).

E importante destacar que as funcionalidades serdo modeladas considerando
que os dados dos alunos (de seus percursos curriculares) serdao disponibilizados
pela Universidade.

Os subcapitulos seguintes encarregam-se da prototipagdo das interfaces da
aplicacdo, apresentando e descrevendo suas principais funcionalidades (requisitos

funcionais).
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4.21 Login

O primeiro requisito descrito € o Login (RF-01) do usuario. A utilizagdo do
sistema e o0 acesso as demais funcionalidades s6 é permitida a partir do momento
em que o aluno realizar sua autenticagdo com usuario e senha vinculados a

Universidade (Figura 18).

Figura 18 — Login (RF-01)

& 4 B a2
Meu Desempenho Académico

Acompanhamento de
progresso e desempenho
académico

Espago disponivel para inserir logo da
Universidade

Codigo de matricula

Senha

Fonte: elaborado pela autora

Uma vez autenticado na aplicagao, o usuario nao precisara mais realizar esta
operagao, apenas no caso de executar a operagcdo de Logout (RF-02). Apos a
autenticagcdo bem sucedida, o usuario € direcionado para a tela inicial do sistema

denominada nos requisitos funcionais como Status atual (RF-11).

4.2.2 Status atual

Esta é a tela inicial para o usuario apds a autenticacdo no sistema. Seu
objetivo é trazer uma visdo geral para o aluno sobre o seu progresso e desempenho

académico no respectivo curso de graduacéao (Figura 19).
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Figura 19 — Status atual (RF-11): visado geral

=  Status Atual

Jalia
Sistemas de Informagao

Média geral no curso

9.2
Discipli s mse
Concluidas Faltantes
55% 45"9

:.... i ’ —————— :
Faltantes ! andaEr':enlo 1 ! Concluidas §
i i H
] ]
20 4 4 " 28 .
1 i '
N pCep——— ¢

Fonte: elaborado pela autora

Neste ponto do sistema também sao exibidos os dados da matricula corrente
do aluno (disciplinas e respectivas notas e faltas). Para isto se tornar visivel o

usuario precisa deslizar a tela para a direita (Figura 20).

Figura 20 — Status atual (RF-11): matricula corrente

=  Status Atual

Jalia
Sistemas de Informagdo
e ——————
'
i 2020/02 |
L
2N Programagao Il +
| Anélise de Sistemas —
Professor(a): Regina Silva Turma: 9999A
Local: Prédio Lilds - Sala 99 Faltas: 0
Avaliagdo Descrigao Nota
AVAL. 1 Primeira avaliagao 94
AVAL. 2 Segunda avaliagao 88
4vev Banco de Dados Il +
6N Engenharia de Software | +

d

Fonte: elaborado pela autora
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Outro ponto importante a salientar, € que a partir da autenticacéo, todas as
interfaces seguintes contam com o menu na lateral superior esquerda que ira facilitar

a navegagao do usuario entre as funcionalidades (Figura 21).

Figura 21 — Menu lateral de opgoes

Julia

‘C..D:‘,SUEEF&’NPH?‘ e
Disciplinas Faltantes
Verifique o que falta para vocé cor
s s b

Grade Curricular

Fonte: elaborado pela autora

Este menu disponibiliza ao usuario o acesso a todas as funcionalidades
(Perfil, Consulta de Notas, Disciplinas Faltantes, Rankings e Grade Curricular)

descritas a seguir.

4.2.3 Atualizar perfil

Opcao que possibilita ao usuario a visualizagao de seu perfil (Figura 22) com

informacdes académicas e edigdo de alguns dados: tornar seu perfil visivel nos

rankings; alteracéo da foto; e atualizagao dos dados de contato.
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Figura 22 — Atualizar perfil (RF-04)

Jalia

‘ Sistemas de Informagao

4° semestre

Curriculo

2017/01

Aluna desde
2014/02 - Noturno

seus dados izados!

CONTATO
Email julia@feevale br 7

Telefone =~ 5199999-9999 /

PRIVACIDADE

Habilitar meu perfil para rankings (

+ Quando ativo seu perfil poderd ser listado nos rankings

Exibir meus dados de contato a

SALVAR ALTERACOES

Fonte: elaborado pela autora

4.2.4 Consulta de notas

Esta opgao agrupa diferentes funcionalidades de consulta para que o usuario
visualize as notas das disciplinas realizadas.

O aluno podera realizar suas consultas de 3 (trés) formas diferentes: 1)
através das proprias notas; 2) semestre do curso (de acordo com a estrutura
curricular); e 3) periodo de realizagdo da disciplina. A aba correspondente a
pesquisa por notas vem selecionada por padrdao quando o usuario acessa esta

interface.

As diferentes possibilidades de consultas sdo descritas e exemplificadas nos

proximos subcapitulos.
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4.2.4 1 Filtro por notas

Uma vez na aba "Notas", o aluno pode escolher entre uma das seguintes
opgdes de filtros: a) Maior ou Igual; b) Menor ou Igual; e c) Intervalo de Notas.

Para todas as opg¢cbdes mencionadas o usuario precisa informar as notas de
referéncia e entdo pressionar o botdo "Filtrar". Essas 3 (trés) formas de filtro trazem
como resultado as disciplinas com suas respectivas notas, periodo de realizagao e
semestralidade.

A opgao "Maior ou Igual" vem selecionada por padrdo quando o usuario

seleciona esta aba de consulta (Figura 23).

Figura 23 — Consulta por notas (RF-07): filtro maior ou igual

= Consulta de Notas

NOTAS SEMESTRE PERIODO

Menor ou Intervalo de
Igual Notas

‘ Informe a nota 9.5

Disciplinas encontradas: 3

Ordenar por:

BANCO DE DADOS |

@ MATEMATICA FINANCEIRA

e ELEMENTOS DA TEORIA DA COMPUTAGAQ

FILTRAR

Fonte: elaborado pela autora

A Figura 24 representa a interface com o filtro "Menor ou igual" aplicado,

seguindo o mesmo padrao da Figura 23.
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Figura 24 — Consulta por notas (RF-07): filtro menor ou igual

=  Consulta de Notas

NOTAS SEMESTRE PERIODO

Maior ou Intervalo de

Igual

Informe a nota 8.0

Disciplinas encontradas: 4
Oilinad o

PROBABILIDADE E ESTATISTICA |

da em 2019/02 - Disciplina do 5° semestre

REDES DE COMPUTADORES
ada em 2018/02 - Disciplina do 4° semestre

ANTROPOLOGIA (Opletwa)
Realizada em 201 ciplina do 6° semestre

@ ARQUITETURA DE COMPUTADORES |

Realizada em 2017/01 - D

FILTRAR

Fonte: elaborado pela autora

Ao selecionar a opc¢ao "Intervalo de Notas" (Figura 25), o aluno deve
preencher duas notas para representar o intervalo e essa € a unica diferenga em

comparagao com os filtros ja mencionados.

Figura 25 — Consulta por notas (RF-07): filtro intervalo de notas

= Consulta de Notas

SEMESTRE PERIODO

NOTAS

Maior ou Menor ou
Iqual Iqual

Primeira nota 71 Segunda nota 8.0

Disciplinas encontradas: 4
Ordenar por: [rositaca am)

ANTI

OGIA (Optativa)

Realizada em 2019/02 - Disciplina do 6° semestre

PROBABILIDADE E ESTATISTICA |

Realizada em 2019/02 - Disciplina do 5° semestre

e REDES DE COMPUTADORES

zada em 2018/02 - Disciplina do 4° semestre

ARQUITETURA DE COMPUTADORES |

Realizada em 2017/01 - Disciplina do 1

FILTRAR

Fonte: elaborado pela autora
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Um aluno com semestralidade mais avancada no curso pode ter um retorno
com diversas disciplinas em suas consultas por notas. Tendo este cenario em vista,
também & disponibilizada a opcédo de ordenacido dos resultados para facilitar a

usabilidade do sistema.

4.2.4.2 Filtro por semestre

A aba "Semestre" possibilita a verificacdo da situacdo e das notas de um
semestre do curso em especifico (considerando a estrutura curricular). Neste ponto
da aplicagao, o usuario pode selecionar qual dos semestres ele deseja filtrar (Figura
26). Esta tela ndo requer botdo para "disparo" de acdo da consulta visto que a
selecdo do semestre é suficiente para a coleta e apresentagao dos dados de forma

dindmica.

Figura 26 — Consulta por semestre (RF-08)

V A B ooase

= Consulta de Notas

NOTAS SEMESTRE PERIODO

Quantidade de disciplinas: 7

Média no semestre: 8.2

Faltantes Emandamento  Concluidas
oncluido
5
0% 100%
@ FILOSOFIA

@ ADMINISTRAGAO CONTEMPORANEA

e ALGORITMOS

o LOGICA

Fonte: elaborado pela autora

O resultado da consulta carrega uma visdo geral do semestre selecionado,
abrangendo a sua composicao (quantidade/relagdo de disciplinas) e as questdes de

desempenho e progresso do aluno (média, percentuais de conclusao, entre outros).
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E importante destacar que a apresentacdo dos semestres deve ser dinamica

pois precisa levar em consideragao a composicao de cada curso.

4.2.4.3 Filtro por periodo

Permite a consulta informando ano e periodo de realizagao das disciplinas e
exibe os dados das disciplinas realizadas bem como a média alcangada para o

periodo em questédo (Figura 27).

Figura 27 — Consulta por periodo (RF-09)

& A4

Consulta de Notas

NOTAS SEMESTRE PERIODO

Anc Periodo

2019 s Intensivo de Inverno

Disciplinas encontradas: 1
Média no periodo: 9.1

Aprovada(s): 1

Reprovada(s): (/]

jdqueaal

@ COMUNICAGAO DE DADOS

E

Fonte: elaborado pela autora

4.2.5 Disciplinas faltantes

Permite que o aluno consiga verificar através de uma consulta unificada
(Figura 28) todas as disciplinas que ainda faltam para a conclusédo do curso em que

esta matriculado.
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Figura 28 — Disciplinas faltantes (RF-11)

V 4 B om2

Disciplinas faltantes

COMUNICAGAO DE DADOS

CONTABILIDADE E GESTAO
FINANCEIRA

SISTEMAS OPERACIONAIS

GESTAO DA INFORMAGAO E
CONHECIMENTO

INOVAGOES TECNOLOGICAS

GESTAO DA TECNOLOGIA DA
INFORMAGAO

SISTEMAS DISTRIBUIDOS

GERENCIA DE PROJETOS

INTELIGENCIA ARTIFICIAL E
COMPUTACIONAL

AVALIAGAQ DE DESEMPENHO DE
SISTEMAS

ESTAGIO SUPERVISIONADO

FUNDAMENTOS DO

Fonte: elaborado pela autora

Esta opcéo pode facilitar o planejamento do aluno quanto as matriculas nos
semestres subsequentes, além de facilitar a percep¢do quanto ao seu progresso
académico.

O icone de informagdes - ao lado do nome do componente curricular - exibe a

descricado da disciplina e seus pré requisitos.

4.2.6 Grade curricular

A visualizagédo da grade curricular do curso esta disponivel ao aluno (Figura

29) considerando suas disciplinas (concluidas ou nao).
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Figura 29 — Grade curricular (RF-12)

¥ 4 oE
= Grade Curricular

SISTEMAS DE INFGRMACAO
Curriculo: 2014/02 - Noturno |

* Curriculo em extingdo

1° semestre +
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[< I << |
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3° semestre
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5° semestre

6° semestre

+ o+ o+ o+ +

7° semestre

8° semestre

Fonte: elaborado pela autora

+

Neste caso a aplicagdo indica os componentes que ja foram realizados,

possibilitando uma melhor percepc¢ao sobre a conclusdo dos semestres.

4.2.7 Rankings

Essa opcgao (disponivel no menu) tem como objetivo exclusivo dar acesso aos
seguintes requisitos funcionais: Ranking geral (RF-14), Ranking por semestre
(RF-15) e Ranking por disciplina (RF-16). Quando selecionada, o usuario é
direcionado para a tela que contém estes diferentes tipos de ranqueamento -

separados através de abas - que estdo descritos nos subcapitulos seguintes.

4.2.7.1 Ranking geral

Exibe a lista dos alunos que constam nas 10 (dez) primeiras posigdes do

ranking analisando as médias gerais alcangadas no decorrer da graduagao (Figura
30).
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Figura 30 — Ranking geral (RF-14)

=  Rankings
GERAL SEMESTRE DISCIPLINA
Ranking
Geral

* 830 considerados apenas alunos que j4 concluiram o Gurse

| Jilia
Média geral atual 92
Posicionamento atual: 32°

Top 10 - Sistemas de Informagao

ﬁ LUCAS SCHNEIDER

ﬁ MANON TRINDADE + 1 aluno(a)
ﬁ FERNANDO NEVES + 3 alunos(as)
ﬁ ARIEL FERRAZ + 16 alunos(as)
ﬁ DEBORA TEIXEIRA + 14 alunos(as)
ﬁ TALES HARTZ + 22 alunos(as)
ﬁ PATRICIA FETTER + 12 alunos(as)
ﬁ CARLOS PEDRINI + 2 alunos(as)

ﬁ BRUNO MARQUES + 8 alunos(as)

06RO O

ﬁ ALINE KAUTZMANN + 17 alunos(as)

Fonte: elaborado pela autora

Esta fungdo também ilustra ao aluno em que posi¢ao ele se encontraria com
sua atual média geral (de todas as disciplinas realizadas até o momento).
Entretanto, a relagdo exibida inclui apenas os alunos que ja tenham concluido o
curso.

Quando houver mais de um aluno com a mesma média é exibido na relagao o
nome do aluno que concluiu o curso mais recentemente (ano/semestre em questao),

acompanhado da quantidade de alunos que também atingiram a mesma média.

4.2.7.2 Ranking por semestre

Neste ranking o usuario pode selecionar o semestre curricular do curso em

que esta matriculado para verificar a relacdo de alunos que obtiveram as 10

melhores médias (Figura 31).
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Figura 31 — Ranking por semestre (RF-15)

=  Rankings

GERAL SEMESTRE DISCIPLINA

EE;’ Ranking
por semestre

*S30 considerados apenas alunos que j& concluiram o semestre
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MARCO BLOS + 3 alunos(as)

JOAOQ DA SILVA + 10 aluno(a)

ANA BRAGANGA + 23 alunos(as)
JONATHAN KLAUCK + 12 alunos(as)
TIAGO MUNIZ + 25 alunos(as)
NAILTON ANDRADE + 18 alunos(as)
LENA NEDEL + 7 alunos(as)
SAMUEL RECH + 9 alunos(as)

ALAN MACIEL + 8 alunos(as)

g g-d g o g
AOBBRHOOBO6

EMANUELE SEIMETZ + 34 alunos(as) @

Fonte: elaborado pela autora

A exibicdo de alunos que finalizaram o semestre com as médias iguais segue
a mesma regra do Ranking geral (subcapitulo anterior) de exibir o nome do aluno
que concluiu o semestre mais recentemente. Para esta visualizagao sao observadas

as médias gerais de alunos que ja tenham concluido o semestre selecionado.

4.2.7.3 Ranking por disciplina

Permite que o usuario visualize as 10 (dez) melhores notas (Figura 32) para
uma disciplina especifica. A visualizacdo também contém o nome e a quantidade de
alunos seguindo a regra ja descrita nos rankings anteriores; porém, considera o

periodo de realizacao da disciplina.
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Figura 32 — Ranking por disciplina (RF-16)

= Rankings
GERAL SEMESTRE DISCIPLINA
Y Ranking
por disciplina
Inteligéncia Artificial e Computacional
‘ Top 10 - Inteligéncia Artificial e
Computacional
* LUISA KROEFF + 7 alunos(as) @
ﬁ FELIPE VELOSO + 18 aluno(a) @
ﬁ LUCAS GIRARDON + 29 alunos(as) @
ﬁ CAETANO GERHARDT + 20 alunos(as) @
ﬁ MAICON PEREIRA + 25 alunos(as) @
ﬁ NATALIA CAMARGO + 18 alunos(as)
ﬁ LEONARDO BUENO + 34 alunos(as) @
ﬁ ANDRESSA MURIELEM + 19 alunos(as) @
ﬁ MARIANA FREITAS + 44 alunos(as) @
W RAFAEL GOULART + 48 alunos(as)
ﬁ'

Fonte: elaborado pela autora

O posicionamento do usuario s6 sera exibido neste ranking caso ele ja tenha
concluido a disciplina filtrada.

Este requisito também tem como objetivo possibilitar que os alunos consigam
interagir e ser mais colaborativos. No caso do usuario encontrar dificuldades em
determinada disciplina, pressupde-se que ele consiga identificar colegas de curso

que tenham tido boas notas para poder pedir auxilio.

4.2.7.4 Relagao completa de alunos do ranking

Este requisito fica disponivel a partir dos requisitos anteriores (RF-14, RF-15 e
RF-16). Seu objetivo € permitir que o usuario consiga expandir as posi¢cdes dos
rankings para visualizar a relagdo completa de alunos (Figura 33) que obtiveram a

mesma média.
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Figura 33 — Relagdo completa de alunos do ranking (RF-17)

=  Rankings

GERAL SEMESTRE DISCIPLINA
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Nota
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SEy
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RAFAEL PASCOAL

Realizada em 2019/01

ﬁ MARIANA FREITAS + 44 alunos(as)
Realizada em 2020/01

RAFAEL GOULART + 48 alunos{as) @

Q Realizada em 2019/02 ?

Fonte: elaborado pela autora

Para cada aluno listado € disponibilizado um icone para acessar o respectivo

perfil que é descrito no proximo subcapitulo.
4.2.7.5 Perfil do aluno

Esta fungcdo exibe ao usuario os dados do aluno considerando as

configuragdes de privacidade parametrizadas (Figura 34).
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Figura 34 — Perfil do aluno (RF-18)

' ¥ 4 B mass
=  Perfil

Luisa Kroeff
Sistemas de Informagéo
Concluido em 2020/01

Média geral no curso Percentual de conclusao
9.2 100%

3 rankings por semestre -

Posigao Semestre Média
#3 1° 9.6

#8 2° 9.8

#6 & 8.8
12 rankings por disciplina +
CONTATO
Email julia@feevale.br

Telefone =~ 51 99999-9939

VOLTAR

Fonte: elaborado pela autora

Esta funcionalidade pode estar habilitada de 2 (duas) maneiras:
1) Relacdo completa de alunos do ranking (RF-17) - quando houver mais de
um aluno agrupado em um mesmo posicionamento;
2) Rankings geral (RF-14), por semestre (RF-15) e por disciplina (RF-16) -
quando houver apenas um unico aluno em algum posicionamento.
A interface exibe informagbes gerais do perfil do aluno e os rankings dos
quais ele faz parte. Também apresenta os dados de contato do aluno, desde que

sua exibigao esteja habilitada nas configuragdes do respectivo perfil.

4.3 CONSTRUGAO DO PROTOTIPO

A terceira etapa (Figura 35) do modelo de prototipagdo aplicado neste
trabalho aborda a construgcdo do protétipo a partir do que foi estabelecido nas
etapas descritas nos subcapitulos anteriores (4.1 - Definigdo dos requisitos e 4.2 -

Modelagem do projeto).
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Figura 35 — Terceira etapa: constru¢ao do protétipo

1 o
- 2°
COMUNICAGAO :I;
(DEFINICAO DOS EE%ELD‘“‘JGEET'{“;
REQUISITOS)
40 3!‘1
ENTREGA CONSTRUCAO
E AVALIACAO DO PROTOTIPO

Fonte: adaptado de Pressman e Maxim (2016, p. 45)

Foram elaborados 4 (quatro) diferentes diagramas que descrevem e facilitam
a implementacgao do sistema. Os artefatos construidos consistem na modelagem de
dados através do 1) diagrama entidade-relacionamento (ER); 2) nos diagramas de
casos de uso; 3) no diagrama de classes; e 4) nos diagramas de sequéncia.

Pressman e Maxim (2016, p. 17) discorrem sobre a modelagem ser uma
etapa importante para expressar uma visdo da aplicagao como "um todo", em termos
de arquitetura e de relacionamento das partes que constituem o sistema. Os autores
afirmam que através deste processo € possivel "entender melhor as necessidades
do software".

Os diagramas sé&o baseados na Unified Modeling Language (conhecida
popularmente como UML), que pode ser definida como um padrao estabelecido de
linguagens graficas para modelagem de sistemas com paradigma orientado a
objetos (FOWLER, 2005).
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4.3.1 Modelagem dos dados

Nesta fase foi realizada a criagdo de um modelo ER (Figura 36) com a
utilizacdo da ferramenta MySQL Workbench®. Teorey et al (2014) definem este
modelo como uma forma de descrever - através de um diagrama - as entidades,
atributos e relacionamentos que compdem o sistema. Para os autores, este € um

artefato muito util para expor quais sao os requisitos de dados da solugao.

Figura 36 — Modelo ER

—|] CURSOD v "] CURSO_CURRICULO v | ALUND v

ID_CURSO INT ID_CURSO_CURRICULO INT MATRICULA INT
- DESCRICAQ VARCHAR(45) P #ID_CURSO INT ¢ CURRICULO_ID INT

1__| PERIODO VARCHAR(45) sk » NOME VARCHAR(100)

¥ - I EMAIL VARCHAR(100)

PRIMARY
| | PRIMARY b i« > TELEFONE VARGHAR(45)
FK_CURSO INICIO_EM VARCHAR(20)
1 FOTO MEDIUMBLOB
DISCIPLINA_ALUNO v
- = I SENHA CHAR(84)

I Dlec ALNOY I iy RANKING_HABILITADO TINYINT
S ELEREELPA T _| GRADE_CURRICULAR v DADOS_HABILITADO TINYINT{1)
@ ID_ALUNO INT & ID_CURSO_CURRICULOINT | _ _ _ .| MEDIA_CURSO DECIMAL4,2)
PEERIIC YARLERTED o & ID_DISCIPLINAINT CONCLUSAO_EM VARCHAR(20)

ANGHVARCHARY) T = » SEMESTRALIDADE INT
2 STATUS CHAR(1)

S s e FK_DISCIPLINA B

FK_CURSO_CURRICULO PRIMARY
» PROFESSOR VARCHAR(45) e s

TURMA VARCHAR(10} 5|E

LOCAL VARCHAR(45) e | ;k

NOTA DECIMAL (4,2) | E

RANKING_ALUNO ¥
| ~] DISCIPLINA T m G
o l ID_DISCIPLINA INT B3 ESANRINEL I
o] I ID_ALUNO INT
FK DISCIPLINA | > NOME VARCHAR(45) SRS
FK_ALUNO _—"‘I » DESCRICAQ VARCHAR(256) ""__—l .
MEDIA DECIMAL(4,2)

|
- e

F > ID_DISCIPLINA INT
| |PRIMARY | =
Jl_ PRIMARY
M FK_ALUNO
:] AVALIACAO _DISCIPLINA v FK RANKING
ID INT FK_DISCIPLINA
% ID_DISC_ALUNG INT _| PRE_REQUISITO hd
AVALIACAO VARCHAR{45) ID_DISCIPLINA INT ¥
: DESCRICAC VARCHAR(45) ID_PRE_REQUISITO INT ‘ | RANKING v
NOTA DECIMAL (4,2) v IO INT
v PRIMARY ‘ DESCRICAQ VARCHAR(45) ‘
PRIMARY FK_PRE_REQUISITO v
FK_DISCIPLINA_ALUNO FK_DISCIPLINA ‘ |PRIMARY |

Fonte: elaborado pela autora

8 Ferramenta de design de sistemas de banco de dados SQL. Disponivel em:
https://www.mysql.com/products/workbench/.
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Ressalta-se que a modelagem foi elaborada considerando a criagdo de um

sistema independente (sem a Universidade disponibilizar a base de dados).

4.3.2 Casos de uso

Fowler (2005, p. 104) retrata os diagramas de casos de uso como "uma
técnica para captar os requisitos funcionais de um sistema" e descrever as
interagdes entre os usuarios e as funcionalidades.

No contexto dos casos de uso, os usuarios de um sistema (que podem ou
nao ser humanos) sao definidos como "atores" (FOWLER, 2005). O protoétipo
sugerido nesta pesquisa contém 1 (um) ator que € o aluno. Este ator ira interagir de
forma ativa com o sistema e todos os seus requisitos funcionais.

O primeiro diagrama de casos de uso (Figura 37) retrata as interagbes do
usuario com as funcionalidades de visualizagao e atualizagao dos proprios dados

do aluno e do curso.

Figura 37 — Diagrama de casos de uso: dados do aluno e curso

mar senha

///‘
x oL
<<incluir>>
s == /‘7‘\
£
v
s Exibir erro de
<<estender>> autenticacag
Fazer login &=~

@zer Iogh

atual

Visualizar
matricula atual

Visualizar
disciplinas
faltantes

Visualizar grade
curricular

Fonte: elaborado pela autora
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A Figura 38 demonstra as interagdes do usuario com os requisitos funcionais

de consulta de notas.

Figura 38 — Diagrama de casos de uso: consulta de notas
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Qmestre

Consum
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periodo

Fonte: elaborado pela autora

As interagdes com as funcionalidades de visualizagdo dos rankings sao

encontradas no diagrama da Figura 39.
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Figura 39 — Diagrama de casos de uso: rankings
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Fonte: elaborado pela autora

Para os diagramas apresentados, entende-se que os dados ja estejam
disponiveis para consumo. Caso a Universidade nao disponibilize os dados, devem

ser incluidos os casos de uso relacionados a cadastros.

4.3.3 Diagrama de classes

Dentre todos os diagramas da UML, o diagrama de classes é classificado
como 0 mais completo em termos de notacédo e niveis de analise e especificagao

(BEZERRA, 2015).

Fowler (2005, p. 52) adiciona que este € um diagrama amplamente difundido

e determina que:

Um diagrama de classes descreve os tipos de objetos presentes no sistema
e os varios tipos de relacionamentos estaticos existentes entre eles. Os
diagramas de classes também mostram as propriedades e as operagdes de
uma classe e as restricbes que se aplicam a maneira como os objetos estao

conectados.

Para este prototipo foi elaborado um diagrama de classes que pode ser

observado através da Figura 40.



Figura 40 — Diagrama de classes
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Fonte: elaborado pela autora
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4.3.4 Diagramas de sequéncia

Fowler (2005) defende que este é o mais comum dentre os diagramas de
interacdo e que é utilizado para demonstrar a implementacdo de um cenario,
deixando explicita a forma como os objetos colaboram entre si dentro de um fluxo.

Para este trabalho foram elaborados 3 (irés) diagramas de sequéncia que
ilustram as interagcbes necessarias para alguns dos principais cenarios da aplicagao
proposta.

A Figura 41 demonstra as interacdes relacionadas ao carregamento da

pagina inicial da aplicacao (4.2.2 - Status Atual):

Figura 41 — Diagrama de sequéncia: status atual
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Fonte: elaborado pela autora

Foi elaborada a Figura 42 para ilustrar o cenario de consulta de notas (item
4.2.4.1 - Filtro por notas).
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Figura 42 — Diagrama de sequéncia: consulta de notas
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Fonte: elaborado pela autora

O ultimo fluxo representado € o da consulta ao ranking geral (item 4.2.7.1 -

Ranking geral) e pode ser visualizado através da Figura 43.

X

Figura 43 — Diagrama de sequéncia: consulta ao ranking geral
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Fonte: elaborado pela autora

Uma vez apresentados os diagramas, a etapa seguinte consiste na avaliagéo

do protaotipo.
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4.4 AVALIAGAO

A quarta e ultima etapa do modelo de prototipagdo proposto por Pressman e

Maxim (2016) é composta pela entrega e avaliagao do protétipo (Figura 44).

Figura 44 — Quarta etapa: entrega e avaliagao
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Fonte: adaptado de Pressman e Maxim (2016, p. 45)

Nesta etapa foi realizada a apresentagao do protétipo ao seu publico alvo e a
avaliacdo de sua aderéncia através da aplicagdo de um questionario. Prodanov e
Freitas (2013, p. 57) sugerem a utilizagado de questionario quando ha "pessoas cujo
comportamento desejamos conhecer". Gil (2002, p. 115) complementa que esta é
uma técnica de interrogacdo muito util e que possibilita "a obtengao de dados a partir
do ponto de vista dos pesquisados".

Uma vez determinada a ferramenta de coleta de dados, o subcapitulo a

seguir define os sujeitos de estudo do trabalho.

4.4.1 Sujeitos de estudo

As pessoas capazes de fornecer os dados necessarios para a analise de uma

pesquisa sdo denominadas sujeitos de estudo (VERGARA, 2010).
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No contexto do presente trabalho, os sujeitos séo os estudantes dos cursos
de graduagéao de CICO e de Sl de uma Universidade localizada na regido do Vale do
Sinos.

Foi elaborado o Quadro 17 para evidenciar a presenca dos alunos de cada

um dos cursos nas respostas coletadas.

Quadro 17 — Presenga dos alunos por curso

Curso Quantidade de respostas
Ciéncia da Computagao 8
Sistemas de Informacéao 8

Fonte: elaborado pela autora

Com a definicdo dos sujeitos de estudo realizada, inicia-se a formulagao do

problema da pesquisa.

4.4.2 Problema da pesquisa

Prodanov e Freitas (2013, p. 83) realgcam a importancia do problema da
pesquisa em um trabalho cientifico definindo-o como "a mola propulsora de todo o

trabalho de pesquisa". Os autores enfatizam que:

definir o problema da pesquisa é explicitar, em uma frase objetiva,
compreensivel e operacional, a divida com a qual nos deparamos e que
planejamos resolver. Consiste em dizer, de maneira explicita, clara e
compreensivel, qual a dificuldade com a qual nos defrontamos e que
pretendemos resolver (p. 83).

Appolinario (2016) aborda que diferentemente do tema da investigagao que é
abrangente, o problema da pesquisa deve ser estruturado de forma bem precisa e
especifica. Conforme ja citado na introdugao, esta pesquisa se propde a responder a
seguinte pergunta problema: "é possivel por meio de uma aplicagdao mobile
gamificada motivar/engajar o aluno facilitando o acompanhamento de seu
progresso curricular;, bem como, a comparacao do seu desempenho
académico em relagdo aos demais discentes?"

O préximo passo desta pesquisa trata da construgao do questionario.
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4.4.3 Questionario

O questionario é compreendido como um instrumento para realizar o
levantamento de dados e consiste em "uma série ordenada de perguntas" que utilize
uma linguagem simples e direta a fim de garantir a facil compreensao dos sujeitos
de estudo (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 108).

A pergunta problema deste trabalho trata de questbes de engajamento e
motivagcdo académica de alunos de graduacdo. Levando isto em conta e o
referencial tedrico obtido a partir da pesquisa bibliografica, foi elaborado 1 (um)
questionario para o sujeito de estudo desta pesquisa. Este questionario é utilizado
como instrumento de verificagcdo da solugao proposta.

Foram definidas 20 (vinte) questbes para os alunos com o objetivo de
identificar a viabilidade do prototipo sugerido. Estas questdes estao divididas em 5

(cinco) categorias (Quadro 18):

Quadro 18 — Categorias das questées

Categoria Questoes Expectativa
Engajamento/ Avaliar a importancia do engajamento/motivacdo para os
S 1,4,7,8,9,10 )
Motivagao discentes.
Desempenho Verificar a percepgcdo dos alunos sobre a importancia da
. 2,3,5,6,20 ~ . . -
académico obteng¢ao de desempenho académico satisfatorio.
. Descobrir se 0 os estudantes conhecem algum sistema com
Benchmarking 18, 19 . .
as caracteristicas da solucao proposta.
Gamificacdo 11, 12 Compreender se as técnicas de gamificacdo podem contribuir

nos resultados dos alunos durante a graduagao.

Examinar se o protétipo atende as expectativas dos alunos e

Prototipo 13,14, 15,16, 17 se eles sugerem a adigédo ou excluséo de funcionalidades.

Fonte: elaborado pela autora

Apods a definicdo das categorias de perguntas e suas expectativas, o proximo

subcapitulo abrange a elaboragao do formulario.
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4.4.4 Elaboragao do questionario

O questionario conta com a utilizagdo da escala de Likert para as questdes
quantitativas, com o objetivo de compreender os niveis de aceitacdo da proposta
pelos respondentes. Brandalise (2005) ressalta que a todos os tipos de declaragao -
concordando ou nao concordando - devem ser atribuidos valores numéricos e que
as declaragdes precisam ser claras para evitar respostas neutras.

Para o questionario em questdo, definiu-se uma escala com 5 (cinco)

possibilidades de respostas (Figura 45).

Figura 45 — Escala de Likert

Discordo Concordo

Discordo Concordo

Totalmente Totalmente

Fonte: adaptado de Pressman e Maxim (2016, p. 45)

Além da escala de Likert para a medicdo quantitativa, a maioria das
perguntas também permite - em algumas é exigido - que o respondente fornega
respostas descritivas, possibilitando uma analise mais adequada a respeito da
pergunta efetuada.

O questionario para os alunos de CICO e Sl foi criado com a ferramenta
gratuita Formularios Google®, disponibilizado através de um link da Internet’® e pode
ser visualizado através do Apéndice B deste trabalho.

Além das questdes baseadas nos capitulos 3 (Referencial Tedrico) e 4
(Desenvolvimento do Protétipo), também perguntou-se sobre o curso, a
semestralidade e o género dos respondentes. O intuito destas questdes € avaliar se

estas caracteristicas podem, ou néao, influenciar na aceitagdo da proposta.

® Sistema que permite a criagéo de formularios de forma gratuita. Disponivel em:
<https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/>. Acesso em: 10 out. 2020.

'© Questionario para alunos utilizado para avaliagéo do protétipo proposto neste trabalho:
<https://forms.gle/DiWe1pkgf4idupUP6>.
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4.4.5 Analise dos resultados

Esta fase do processo de avaliagdo consiste na coleta e analise das
respostas obtidas com o questionario (Apéndice B) para verificar a aderéncia do
prototipo proposto.

Sommerville (2003) determina que o processo de verificagdo e validagao
assegura que o software cumpra com as especificacdes e atenda as expectativas e
demandas de seus usuarios.

As respostas dos alunos de graduagao possibilitam avaliar se uma aplicagao
com técnicas de gamificacdo - voltada para acompanhamento de progresso
curricular e desempenho académico - é capaz de incentivar no engajamento
académico dos discentes.

Para identificar se um sistema deve ser aceito ou rejeitado, os envolvidos na
construcdo do software devem estabelecer critérios de aceitacdo para avaliagao
(SOMMERVILLE, 2011). Neste trabalho, a autora definiu como critério - para as
questdes quantitativas - que o sistema seria considerado aceito se a média geral de
pontuacao fosse maior ou igual a 4 (quatro), ja que esta pontuagao indica ao menos
algum nivel de concordancia com a proposta.

Quanto as questbes qualitativas, a autora precisou fazer a analise de
conteudo das respostas descritivas. Isto possibilitou o emprego de técnicas de
padrées quantitativos, como por exemplo: categorizar respostas relacionadas para
contar a frequéncia de um fenémeno (GIL, 2002). A Figura 46 ilustra o processo

utilizado na apuracgao dos dados.
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Figura 46 — Processo de apuragao dos dados

Questdes
A
v v
Qualitativas Quantitativas

}

Andlise de conteudo

v

Categorizagao
! v
Respostas
Tabulacao

Fonte: elaborado pela autora com base em Gil, 2002

Os proximos subcapitulos correspondem as analises de identificagdo dos

respondentes e das categorias das questdes ja mencionadas no item 4.3.3.

4.4.5.1 Identificagcao dos respondentes

Sobre o alcance do questionario, houve 16 (dezesseis) respondentes,

distribuidos igualmente entre os cursos de CICO e Sl (Grafico 4).
Grafico 4 - Identificagao: cursos dos respondentes

Informe seu curso de graduagao:

16 respostas

@ Ciéncia da Computagdo
@ Sistemas de Informacao

Fonte: elaborado pela autora
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Ressalta-se que esta quantidade de respostas poderia ter sido maior se as
aulas presenciais estivessem acontecendo; porém, foram interrompidas devido a
pandemia causada pelo virus SARS-CoV-2 (Covid-19).

Solicitou-se que os alunos informassem em qual semestre do curso estao
(Gréfico 5) para compreender o momento da graduagéao e se isso poderia influenciar

nas demais respostas.

Gréfico 5 — Identificagdo: semestralidade dos respondentes

Informe sua semestralidade aproximada:

16 respostas

®r
o

.
o
s

®c
er
o

o

Fonte: elaborado pela autora

O questionario foi respondido majoritariamente por alunos que se
encontravam no fim da graduacéo, ja que 14 (quatorze) respostas vieram de alunos
a partir do 6° (sexto) semestre. Apenas 2 (duas) respostas foram de alunos do 3° e
4° semestre e ndo houve respondentes que estivessem iniciando a graduagéo, o que
dificulta a verificacdo da solugao proposta no que diz respeito aos alunos novos.

A Ultima pergunta de identificagcao diz respeito ao género dos respondentes
(Gréafico 6). O objetivo era entender se este poderia ser um fator que deveria ser

considerado ao propor uma solu¢gdo como a sugerida neste trabalho.
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Grafico 6 — Identificagao: género dos respondentes

Informe o género com o gual se identifica:

16 respostas

@ Feminino
@ Wasculino
2 Prefiro ndo informar

Fonte: elaborado pela autora

Apenas 2 (duas) pessoas se identificaram com o género feminino e 1 (uma)
preferiu ndo informar, as outras 13 (trezes) foram pessoas do género masculino. Por
se tratar de uma amostra pequena, entende-se que a analise por género nao é

valida nesta pesquisa.

4.4.5.2 Categoria: engajamento e motivagao dos alunos

Esta categoria inicia questionando se os respondentes acham importante que
os alunos estejam engajados/motivados durante o percurso da graduagdo. As
respostas indicam que todos os alunos concordavam com a importancia do

engajamento académico (Grafico 7).
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Grafico 7 — Engajamento e motivagao: importancia de estar engajado durante o percurso

académico

1-Vocé considera importante gue alunos de graduacao estejam engajados/motivados
durante o percurso da graduagao?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indeciso

@ Concordo

@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pela autora

Os respondentes justificaram as respostas trazendo suas percepgoes
(Quadro 19) sobre a pergunta acima. Mais da metade dos respondentes

relacionaram o engajamento ao sucesso académico e a facilitagdo do processo de

aprendizagem.
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Quadro 19 — Engajamento e motivacgao: justificativa da importancia de estar engajado durante

o percurso académico

Curso Justificativa (1)
"Se estiverem motivados, os alunos podem aprender mais e n&o desistir do curso."
"Tem uma hora que da uma desmotivada, mas é importante focar em um objetivo nem
que seja se formar"
"A motivagéo afeta diretamente o rendimento do aluno”
"O engajamento facilita e torna mais leve o processo de aprendizado."

CICcO

"O verdadeiro aprendizado sé acontece com paixao/engajamento.”

"Os alunos que nao estejam motivados conseguem até ser aprovado nas cadeiras, mas
nao terdo adquirido o conhecimento real que a cadeira estava tentando passar pois nao
estavam investidos em aprender"

"Acredito que ter engajamento = foco, aonde surgem ideias criativas e mentes mais
pensantes."

Sl

O engajamento é fundamental para que os alunos nao sintam o peso de permanecerem
5 anos (ou mais) em uma faculdade. Acredito que na etapa inicial do curso é
fundamental, pois isso faz com que o aluno permanega animado para proximos
semestres.

"Acho que antes de motivado ele precisa estar interessado"

"Mantém o interesse do aluno no curso e estimula a busca pelo melhor de si."

"Torna o aprendizado mais facil."

"Com motivagdo o aluno tera mais sucesso nas atividades a serem realizadas e tera
uma vida profissional melhor."

"Com engajamento os alunos tendem a possuir menos dificuldades durante a
graduacgao."

Para qualquer aprendizado, estar motivado € uma das bases. Sem motivacido, vocé
nunca dara o seu melhor.

Fonte: elaborado pela autora

(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Na segunda pergunta, todos os respondentes concordaram que a tecnologia

pode ser uma aliada no incentivo ao engajamento académico (Grafico 8).
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Grafico 8 — Engajamento e motivagao: tecnologia como aliada

4 - Vocé concorda que a tecnologia pode ser uma aliada no incentivo aoc engajamento de
alunos?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pela autora

O Quadro 20 complementa a questdo com as justificativas que os alunos
apresentaram ao concordar com a afirmagéo. Pelo menos metade das justificativas
ponderou que a tecnologia, quando bem utilizada, pode ser uma aliada. Uma das
pessoas apontou que Vvé limitacdes na plataforma da Universidade e que
acompanha seu desempenho e progresso académico através de uma planilha criada

por ela mesmo.
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Quadro 20 — Engajamento e motivagao: justificativa para tecnologia como aliada

Curso Justificativa (1)

"A tecnologia pode ajudar a conectar alunos."

"Estamos cercados por tecnologia, ela nos ajuda a fazer tanta coisa. Por que nao usar
ela pra isso?"

"A tecnologia melhora tudo. Também existem limitagées na plataforma da feevale, o que
me faz criar planilhas com as disciplinas e ver graficos as notas ou quando falta no
Excel."

CICO | "Como dito anteriormente, eu acredito que ainda utilizamos métricas ultrapassadas para
o conhecimento do aluno. Com a ajuda da tecnologia, com certeza podemos encontrar
novas formas de medir esse conhecimento."

"Se usada corretamente pode ajudar."

"Todos os alunos, mas em especial os dos nossos cursos, gostam de ter os dados a
qualquer momento disponivel em seu celular. Entao a tecnologia € importante"

"Acredito que a tecnologia vem pra somar de todos os jeitos."

"Acredito que com a tecnologia (informagbes expostas a todos democraticamente)
quando aliada com algum processo bem definido, pode sim engajar os alunos."

"Concordo, mas acredito que um professor, mesmo sem tecnologia pode fazer mais"

"Acredito que a tecnologia, quando bem aplicada, pode ajudar”

"Acredito que a tecnologia tem a capacidade de aprimorar o ser humano, com o0 uso a
Inteligéncia Artificial, € como se cada aluno tivesse um professor s6 seu, que ajuda a
compreender melhor o conteido. Na minha concepgao isso seria motivador e melhor, ja
existe."

Sl

"Quem domina a tecnologia, domina o mundo."

"Ela & apenas aliada se a parte humana do ensino e aprendizado estiver maturada, ou
seja, se ambas algumas das partes estiver desinteressada, ela n&o tera muita valia."

"Com certeza, ainda mais nos dias de hoje. Temos é que saber usa-las."

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Foi questionado se ter uma visao facilitada do progresso académico seria um
motivador para o aluno durante a trajetoria académica. Através das respostas
obtidas (Grafico 9), observa-se que apenas 12,5% dos alunos responderam que
estavam indecisos. As outras 87,6% das respostas (quatorze alunos) declararam

que esta visualizagao seria um motivador.
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Grafico 9 — Engajamento e motivagao: visualizagado do progresso académico

7 - Poder visualizar seu progresso académico (percentuais de conclusao, disciplinas
faltantes, etc.) seria um motivador durante sua trajetoria na graduacao?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

) Indeciso

@ Concordo

@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pela autora

Através do Quadro 21 pode-se visualizar as justificativas das respostas para
esta terceira questdo da categoria. Dentre as justificativas, 4 (quatro) pessoas
expressaram que a visualizagdo do progresso académico pode ser util para o
planejamento do aluno. Dois respondentes admitiram que a motivacdo pode
depender do momento do curso em que o aluno se encontra e 3 (trés) pessoas

alegaram que fazem o acompanhamento de seu progresso de forma manual.
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Quadro 21 - Engajamento e motivagao: justificativa visualizagdo do progresso académico

Curso Justificativa (1)

"Pois sabendo que estou préximo do final, eu me motivo a continuar até terminar."

"Pelo menos umas duas vezes por semestre quando to desmotivada vou la no histérico
contar quantas cadeiras faltam pra me formar. Me motiva a continuar."

"E um motivador, mas também ajudaria em algo que fago manualmente hoje pois a
feevale nao disponibiliza."

"Sim, pois € uma forma de ver e controlar de uma forma melhor o seu processo de
aprendizado."

CIcO
"Sempre busco fazer meu melhor, mas as ferramentas nem sempre ajudam.”

"Eu adoro ter essas informacdes entao fiz uma versao desse andamento em um planilha
do drive, mas ter isso dessa forma acessivel seria muito interessante. Além disso, s6 ao
final do curso descobri que a melhor média ganha destaque na formatura e foi algo que
me fez pensar que deveria ter me esforcado mais em algumas cadeiras, entdo com
certeza me motivariam"

"Concordo, mas tenho que estar engajado com a gamificagdo, e acredito que o
engajamento pode vir com prémios e reconhecimento fisicos pela universidade."

"Sempre fiz isso por meio de planilhas, acredito que ajuda muito no planejamento (que
cadeiras fazer, quando tenho que terminar minhas horas complementares, quando que
vou guardar dinheiro pra fazer minha formatura (hahaha))"

"Seria muito bom ver meu progresso"

"Saber onde estd e quanto falta para concluir é importante para o planejamento do
aluno. Isso também reflete no desempenho.”

"Seria apenas mais um sistema de apoio, assim como outros que a universidade
disponibiliza. Mas tem a caracteristica de ser mais aprimorado, porque a universidade
Sl nao apresenta os nossos dados académicos dessa maneira, hoje."

"E bom saber sobre o progresso académico, mas acredito que ndo seja um motivador.
Depende muito da pessoa e o que falta para ela se graduar.”

"N&o acredito que seja um motivador e apenas uma forma de melhor acompanhamento
do andamento das graduagao"

"No comego do curso ira dar base para se preparar pro futuro e no final do curso como
forma de refletir sobre a trajetdria percorrida até aqui."

"Ai sim. Quando se compara consigo mesmo, creio que tenha mais valor."

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

A quarta questao perguntava se o aluno se sentia motivado para a realizagao

das atividades da graduagdo. Mais da metade dos respondentes (56,3%) né&o
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souberam responder, 1 (um) aluno observou n&o se sentir motivado e outros 6 (seis)

se declararam motivados (Grafico 10).
Grafico 10 — Engajamento e motivag¢ao: motivag¢ao nas atividades da graduacao

8 - Vocé se sente motivado para realizar as atividades da graduagao?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo
Indeciso

@ Concordo
@ Concordo totaiments

Fonte: elaborado pela autora

O Quadro 22 expde as justificativas fornecidas pelos alunos. Pelo menos
metade dos alunos indicou que a motivagao varia dependendo da disciplina e/ou
metodologia aplicada. Destaca-se também a resposta de 1 (um) aluno que disse nao

se sentir estimulado pela Universidade.
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Quadro 22 - Engajamento e motivagao: justificativa para a motivagao nas atividades da

graduacao

Curso Justificativa (1)

"Dificilmente. Gostaria que houvessem mais projetos, como as cadeiras de Projeto
Integrador e Inovagodes."

"Depende da cadeira"

"Prefiro trabalhos a provas"

cIco Depende da metodologia aplicada.

"Gosto muito de computagao.”

"Depende muito da cadeira e da atividade proposta. Algumas atividades néo
acrescentam nenhum conhecimento entdo n&o sinto motivagdo em fazer. As que
apresentaram algum desafio a resolver sempre me interessaram"

"A universidade em si nao me estimula, apenas eu posso fazer isso por mim."

"Algumas cadeiras que tenho menor interesse nao existe minima motivagao."

"N&o gosto muito das atividades académicas"

"Entendo que a motivacdo deve vir primeiro de si mesmo. Entdo sim, me sinto
motivado."

"As vezes sim, as vezes ndo, mas no geral, o que me motiva e me mantém na
graduacao é gostar de tecnologia e a perspectiva de crescimento na carreira."

S| "Acredito que poderia ser melhor. Atividades mais dindmicas e que vao ajudar realmente

na vida profissional."

"Depende muito do conteudo e principalmente da forma como é abordado pelo professor
que leciona a cadeira"

"E o curso que decidi fazer e gosto do que fago"

"Quando era algo que me interessava pessoalmente e profissionalmente, sim. Mas nao
tudo."

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Os alunos foram questionados se a facilitacdo ao acesso e comparagao de
suas notas poderia influenciar no seu engajamento/motivacdo. A maioria dos
respondentes (62,5%) concordava que a funcionalidade poderia auxiliar. Entretanto,

25% dos alunos n&o souberam responder e 2 (dois) discordaram (Grafico 11).
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Grafico 11 — Engajamento e motivacgao: facilitagdo do acesso e comparagao de notas

9 - A possibilidade de vocé ter acesso facilitado as suas notas elou compara-las com as de
seus colegas, pode Ihe deixar mais engajado efou motivado?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

» Indeciso

@ Concordo

@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pela autora

Os alunos justificaram suas respostas que podem ser visualizadas a partir do
Quadro 23. Nestas justificativas, 2 (dois) alunos observaram que o acesso as notas
e comparagao poderiam ser uteis para identificar pontos a melhorar, impactando
consequentemente no desempenho dos alunos. Um aluno pontuou que essa
comparagao ja se faz atualmente de forma informal e 1 (um) aluno ressaltou a
importancia de que os dados sejam abertos para os colegas desde que o aluno

permita isso.
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Quadro 23 - Engajamento e motivagao: justificativa sobre facilitagdo do acesso e comparagao

de notas

Curso Justificativa (1)

"Eu gosto de ter uma forma facil de acessar as minhas notas, mas ndo sei se ver as
notas dos outros me motivaria."

"Lembro de poucos casos que comparei a nota com outros colegas. Mas muito por que
nao existe uma ferramenta como essa, entdo estou indeciso."

CICO | "Concordo, pelos motivos anteriormente citados. "

"Sim, mas talvez também me deixe estressado."

"De certa forma ja fizemos isso de forma informal. Quando sai as notas sempre se
perguntam uns aos outros quanto tiraram para poder comparar. Entdo o sistema seria
uma evolugao disso"

"O que teria efeito sobre mim seria o interesse no assunto da aula"

"Isso permite visualizar o nivel geral da turma. E possivel entender o que falta ou o que é
necessario para obter um melhor desempenho."

"Vou passar a ter vergonha se eu for um dos piores alunos e talvez tente melhorar, ou
passar a competir com os colegas ou ainda partir para outra jornada (Outra profisséo).
Todos séo pontos positivos que tendem a gerar mudanga."

"Sempre é bom saber o resultado, pois tem como saber o que deve ser melhorado."

Sl "Acredito que gere um desconforto e uma competicdo desnecessaria. Muitos alunos nao

tem tempo de se dedicar as cadeiras, por conta do trabalho e tal e por isso acabam nao
tendo notas boas. E também acredito que a nota ndo define se a pessoa é
boa/competente no que ela faz."

"Posso criar uma 'rivalidade' positiva com certos colegas, porém dependendo do caso,
notas baixas e pouca motivagdo, podera dar uma experiéncia negativa a quem esta
nessa situagcdo. O ideal era poder escolher se quer compartilhar suas notas por
exemplo"

Com as minhas, sim.

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

A Ultima pergunta desta categoria perguntava se ter uma visualizagédo das
disciplinas faltantes para a conclusdo do curso poderia ser vista como um motivador
para os alunos. Dentre as respostas obtidas (Grafico 12), 81,3% dos respondentes

concordavam enquanto o restante ndo soube responder.
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Grafico 12 — Engajamento e motivagao: visualizagao das disciplinas faltantes como motivador

10 - Vocé acredita que a visualizagao das disciplinas faltantes para concluséo do curse pode
ser vista como um motivador durante a graduacao?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

0 Indeciso

@ Concordo

@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pela autora

Ao verificar as justificativas desta pergunta (Quadro 24), alguns alunos
indicaram que, por vezes, essa informagéo poderia desanimar ao invés de motivar.
Em contrapartida, 3 (trés) alunos afirmaram que ja fazem esse processo de forma
manual com as informagdes existentes e 3 (trés) avaliaram que era importante para

o planejamento durante a graduagéo.
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Quadro 24 - Engajamento e motivacao: justificativa das disciplinas faltantes como motivador

Curso Justificativa (1)
"Pois sabendo que estou préximo do final, eu me motivo a continuar até terminar."
"Tem uma hora que tu s6 quer se formar"
"Varias vezes vou la na Central do aluno e conto novamente quantas disciplinas faltam"
"Sim, eu fiz um esquema assim mas mais simples, no excel, onde eu ia marcando as
disciplinas que faltam, quais abririam para o proximo semestre, e calculava o percentual
CICO | do curso que eu teria feito ao final do presente semestre. "
"E importante manter o controle das disciplinas."
"Quando chegou perto do final do curso e consegui contar quantas cadeiras faltavam foi
uma mudanga de perspectiva porque ao invés de viver semestre consegui ver que s6
tinha mais alguns e até organizar quantas fariam em casa semestre"
"Pra quem tem mente fraca pode ser visto como um desmotivador"
"Em parte pode desanimar também"
"Além de motivador, considero importante para o planejamento. Saber quando iniciar a
Trabalho de Conclusdo e poder se organizar sem se sobrecarregar."
"N&o acredito que saber quanto falta para terminar, seja um motivador."
SI
"Pode ser uma motivagado quando o aluno esta quase terminando."
n r4 = .z . "
Dara a sensacéo de que logo logo ira terminar
"Sim, para mim foi. Tinha uma planilha marcando em verde tudo que ja havia feito :) E
sim, me motivava ver mais verde la hehe"

Fonte: elaborado pela autora

(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

O seguinte subcapitulo trata da analise das perguntas relacionadas ao

desempenho académico.

4.4.5.3 Categoria: desempenho académico

Quanto ao desempenho académico, iniciou-se questionando a importancia de

atingir boas notas durante o periodo da graduacdo. A maioria dos respondentes

(81,3%) concordou com a importancia, enquanto 1 (um) se declarou indeciso e 2

(dois) discordaram que obter boas notas seja um fator importante (Grafico 13).
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Grafico 13 — Desempenho académico: importancia das boas notas

2 - Vocé considera importante que alunos de graduacgao alcancem desempenhos
académicos satisfatérios (boas notas)?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pela autora

As justificativas (Quadro 25) para esta questdo ficaram dividas. Enquanto
alguns alunos manifestaram que o desempenho académico reflete o aprendizado
(trés respostas) e a forma como a pessoa se desenvolvera no mercado de trabalho
(duas respostas), outros (quatro) argumentaram que esse ndao € um indicador que

representa devidamente aquilo que o aluno aprendeu em determinada disciplina.
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Quadro 25 — Desempenho académico: justificativa para a importancia das boas notas

Curso Justificativa (1)

"O desempenho académico pode ser um indicativo de como o aluno atuaria no mercado
de trabalho."

"Nota nao representa o quanto o aluno aprendeu de fato"

"Depende, eu particularmente acredito que esse sistemas de notas de 1 a 10 é um
pouco ultrapassado e ndo necessariamente reflete o conhecimento do aluno."

Cico . ~ C
"Para beneficio pessoal e da reputacao da instituigdo."
"Concordo que o desempenho académico € importante e reflete de certa forma o quanto
0 aluno aprendeu, mas nao concordo totalmente porque em muitos casos a nota nao
consegue refletir o quanto o aluno realmente sabe sobre o assunto.”
"Aumento de competitividade e qualidade do mercado tecnolégico do brasil tem que
crescer. "
"Na minha concepgao sim, alunos com melhores notas séo vistos como referéncia"
"A nota de certa forma reflete o aprendizado"
"Boas notas significam que o aluno conhece e se interessa pela disciplina e curso. Em
geral, isso reflete no desempenho profissional."
"E importante porque é um termémetro para ter nogdo de quanto o aluno se apropriou do
conteudo na disciplina."

Si

"Nao sao as notas que irao definir se a pessoa € um bom aluno ou profissional"

"Demonstra o esfor¢co que ele teve para ir bem... mesmo que as vezes é facil tirar nota
boa ainda assim foi preciso se esforgar."

"Em um curso de graduacdo, onde se tem muitas matérias e varias ramificacbes de
contelidos, considero ok nao dar muita atencdo a uma ou outra matérias e com isso ter
um desempenho nao tao satisfatério do ponto de vista de notas. O aluno tem que ser
inteligente o suficiente para decifrar o que quer extrair daquilo e ir até onde é pertinente
para ele."

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Ao questionar se os alunos acreditam que pode-se obter um melhor
desempenho académico quando esta engajado nas atividades curriculares, todos os

respondentes concordaram (Grafico 14).



115

Grafico 14 — Desempenho académico: melhor desempenho quando engajado

3 - Vocé acredita gue pode obter um melhor desempenho académico quando esta engajado
nas atividades curriculares?

16 respostas

@ Dizcordo totalmente
@ Discordo

@ Indeciso

@ Concordo

@ Concordo totaimente

Fonte: elaborado pela autora

Complementando o Grafico 14, as justificativas trazidas pelos alunos (Quadro
26) reforgaram que o aluno mais engajado possui melhores resultados em seu
aprendizado, esforco empreendido e - consequentemente - no desempenho

académico.
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Quadro 26 — Desempenho académico: justificativa para melhor desempenho quando engajado

Curso Justificativa (1)
"Se estou engajado busco fazer o meu melhor."
"Sim, fica com mais vontade de fazer as tarefas e até procurar materiais fora da sala de
aula"
"Se o aluno se engaja mais, acaba aprendendo mais"
"Sim, pois a motivacao fica muito maior. "

CICO
"Engajamento leva a mais estudo."
"Quando o aluno esté engajado ele ir4 fazer as atividades que sdo opcionais e tentara
aprender ao maximo, ao contrario de muitos que tentam somente atingir a nota para
passar"
"Por experiéncia propria, mais engajamento gera foco, e o foco é capaz de transformar
muita coisa positivamente."
"Quando ha engajamento/motivacdo é evidente que faremos as atividades com mais
afinco, por consequéncia o desempenho melhora. "
"Com certeza que enquanto estiver motivado vai aprender mais"
"Considero que o envolvimento/engajamento é a chave para o bom desempenho."

S "E uma das coisas que contribuem para a melhora do aprendizado."

"Acredito que deveria ter somente disciplinas relacionadas ao curso que esta sendo
realizado, pois ha muitas disciplinas que ndo sdo importantes e que s6 geram custo e
tempo para o aluno."
"Maior engajamento pode significar mais vontade de aprender e isso esta relacionado a
um bom desempenho."

Fonte: elaborado pela autora

(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Quando questionados se acreditavam que a Universidade pudesse ser

beneficiada ao utilizar tecnologias que impactem em melhores desempenhos

académicos, apenas 1 (um) aluno discordou deste ponto, os demais concordaram
(Gréfico 15).
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Grafico 15 — Desempenho académico: tecnologia em beneficio da universidade

5 - Vocé acredita que a utilizagao de novas tecnologias pode beneficiar a Universidade ao
impactar em melhores desempenhos de seus alunos?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

O Indeciso

@ Concordo

@ Concordo totalmente

.

Fonte: elaborado pela autora

As respostas descritivas desta questao podem ser visualizadas no Quadro 27.
Dois alunos apontaram que ao obter melhores desempenhos dos alunos, a
Universidade também se beneficia ao ser melhor avaliada em relagdo as outras

universidades.
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Quadro 27 — Desempenho académico: justificativa para a tecnologia em beneficio da

universidade

Curso Justificativa (1)

"Se os alunos tiverem um desempenho melhor, eu acho que a nota/avaliagdo da
universidade melhora também."

"Da uma vantagem sob as demais"

Cico "Acredito que sim, a tecnologia pode aumentar o desempenho mas acho que nao

consegue fazer isso sozinho. Porém aliado a outras estratégias é muito eficiente"

"Concordo, mas deve ter cooperagdo do aluno. Acredito tbm que uma mente vazia e
equilibrada é essencial pra se obter foco."

"Quanto mais a tecnologia aproximar os alunos, melhor"

"Aumentar o engajamento e desempenho dos alunos permite elevar o nivel da
Universidade de modo geral."

"Sim, a escolha das tecnologias tem impacto direto na formagédo do aluno, visto que
quanto mais cedo o aluno tiver contato com tecnologias atuais, melhor vai estar
Sl preparado para lidar com essas tecnologias no mercado de trabalho. Ainda contribui
para incrementar o curriculo."

"Sim, pois haverdo novas possibilidades com as novas funcionalidades dessas
tecnologias."

"Com certeza. Mais inovagdes e boas ideias tendem a surgir quando os alunos estéao
engajados"

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Perguntou-se se uma aplicagdo com técnicas de gamificagdo poderia
contribuir com a melhoria do desempenho académico de alunos. Houve apenas 1

(uma) resposta discordando, 2 (duas) indecisas e o restante concordou (Grafico 16).
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Grafico 16 — Desempenho académico: gamificagdo como auxilio

6 - Vocé entende que a utilizagao de um sistema com técnicas de gamifica¢do pode auxiliar
na melhoria do desempenho académicos dos alunos?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indeciso

@ Concordo

@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pela autora

O Quadro 28 traz as justificativas dos respondentes. Dentre as respostas,
percebe-se que, de modo geral, os alunos comentaram que a gamificacdo poderia
promover o engajamento dos estudantes e - por conseguinte - impactar em seus

desempenhos académicos.
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Quadro 28 — Desempenho académico: justificativa para a gamificagdo como auxilio

Curso Justificativa (1)

"A gamificagdo incentiva a competicdo, 0 que pode ajudar os alunos a buscarem
resultados melhores para ganhar."

"Deixa o processo mais interessante"

"Gerar uma competicdo é saudavel. Sinto falta na feevale de mais meios de premiagao
além do diploma com destaque."

"Sim, pois melhora o engajamento e torna o processo de aprendizado mais leve. "

CICO | "A conexdo entre os alunos é interessante, mas o protétipo parece ser mais sobre
competicdo do que cooperagao.”

"Acho que todos gostam de competir entre si e a gamificagédo traz essa motivagéo de ir
melhor, porém também pode trazer aspectos negativos para quem estiver nas ultimas
posicoes"

"Uma experiéncia inovadora pra mim. Se for bem implementada, pode trazer beneficios.
Acho que a universidade deveria gamificar de forma real, trazendo prémios e
reconhecimento pra quem merece, prémios e reconhecimentos fisicos. Porque gamificar
como o duolingo faz, ndo tem tanto engajamento assim."

"Eu acho que néao seria afetado"

"Ver os resultados e as possibilidades estimula o aluno."

"Se na gamificagdo, promover a competi¢do, acredito que sim."

"A maioria das pessoas gosta de aprender brincando, entdo seria uma boa ideia."

"Mantém o aluno engajado”

Sl
"Se utilizada corretamente podera criar um senso maior de organizagdo e presencga
social"

"Depende do que esse sistema de ramificagdo proporciona. Se for apenas uma
comparagao com outros alunos, em meu caso especifico, nao iria melhorar em nada.
Julgo que tenha que se buscar uma comparagdo consigo mesmo e identificar
expectativas antes de iniciar as pontuag¢des. Por exemplo, se ndo tenho tanto interesse
na matéria A, estando bem ou ndo no sistema de gamificagdo ndo fard eu me motivar
para me interessar nela."

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

A ultima pergunta desta categoria € unicamente qualitativa e questiona como
o aluno percebe uma universidade que investe em tecnologia quando comparada a

outras que nao o fazem. As respostas podem ser observadas no Quadro 29.
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Quadro 29 — Desempenho académico: percepg¢ao de universidade que investe em tecnologia

Curso Resposta (1)

"A partir da infraestrutura, como laboratérios de informatica, rede (internet),
equipamentos eletrbnicos e software/aplicativos."

"Parece que ela é melhor."

"Superior, ainda mais no nosso curso."

"Pelo engajamento de alunos principalmente em projetos de iniciagao cientifica. "

CICO | "Com certeza uma universidade superior."

"Tecnologia é superioridade. Se ha mais tecnologia na universidade, ela se torna
superior as outras."

"Acho que é um diferencial que pode destacar a universidade no meio de tantas outras
opgoes."

"Vejo inovacdo e me agrada. O mundo é tech, o futuro estd sendo construido com
tecnologias, ficar de fora dessa mudancga € dar um tiro no pé."

"Considero um diferencial, uma universidade mais preocupada com os alunos. além
disso, no meu ponto de vista, alunos mais engajados a tendéncia de desisténcia € menor
e por consequéncia lucratividade."

"A tecnologia facilita, mas tem outros fatores mais importantes”

"Sim. O investimento em tecnologia é fundamental"

"O fato é que ndo ha volta na questao do uso das tecnologias, nisso ndo ficam de fora as
universidades, outro fato € que quem ndo adota as tecnologias fica para tras. Eu sou
S| uma pessoa considerei isso no escolha da instituicdo de ensino, acredito que a Feevale
tem no DNA a inovagao e o uso das novas tecnologias. Isso foi fator decisivo na escolha
da instituigdo."

"A universidade que investe em tecnologia € muito melhor, tem resultados melhores e
sempre esta atualizada."

"Indiferente"

"A experiéncia em sala de aula e fora dela quando for algo relacionado com estudos... "

"Dou muito mais valor. "

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Identificou-se que pelo menos metade dos respondentes "enxergavam" uma
universidade que investe em tecnologia como superior quanto as que nao fazem tal

investimento. Uma das respostas trouxe que ao engajar o aluno diminui-se a
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probabilidade dele desistir da graduagao e outro respondente salientou que esse é
um fator determinante na escolha da instituicdo de ensino.
Finalizadas as questdes da categoria de desempenho académico, o préximo

passo € analisar a categoria de benchmarking.

4.4.5.4 Categoria: benchmarking

Esta categoria € composta por apenas 2 (duas) perguntas. Primeiramente foi
perguntado se os alunos conheciam algum sistema semelhante ao apresentado e,
caso afirmativo, que citassem exemplos. Os respondentes nao citaram nenhum
sistema, apenas mencionaram a utilizagao de planilhas elaboradas por eles mesmos
ou o proprio sistema da instituigdo que n&o possui a mesma proposta do sugerido.

Quando questionados se os estudantes viam vantagens no sistema proposto
no que diz respeito aos outros sistemas que conhecem/utilizam, 1 (uma) pessoa
declarou ndo ver vantagem, enquanto 58,4% dos respondentes identificaram

vantagens no sistema e 33,33% se declararam indecisos (Grafico 17).

Grafico 17 — Benchmarking: vantagens do sistema proposto

19 - Vocé vé vantagens do sistema apresentado em relagdo aos outros gue conhece ou
utiliza?

12 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pela autora

O subcapitulo a seguir traz os resultados das questbes vinculadas a

gamificacéo.
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4.4.5.5 Categoria: gamificagcéo

No contexto da gamificagao foram aplicadas 2 (duas) perguntas aos alunos. A
primeira questionou se os alunos acreditavam que a identificagdo de colegas no
ranking de disciplinas poderia colaborar para o engajamento e interacdo entre os
alunos. As respostas (Grafico 18) indicavam que a 11 (onze) alunos concordavam
com o beneficiamento do engajamento entre os colegas, 4 (quatro) ndo souberam

responder e 1 (um) aluno discordou que o ranking possa trazer este beneficio.

Grafico 18 — Gamificagdo: ranking por disciplina e o engajamento

11 - Vocé acha que identificar um colega de curso em um ranking de uma disciplina pode
colaborar com o engajamento/interacao entre os alunos?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo totalmente

v

Fonte: elaborado pela autora

Nas justificativas das respostas (Quadro 30), 7 (sete) respondentes relataram
que a funcionalidade traria beneficios pertinentes a cooperagao entre colegas,
incentivando a troca de conhecimento e pedido de ajuda nas disciplinas em que o0s

alunos enfrentam dificuldades.
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Quadro 30 — Desempenho académico: justificativa do ranking por disciplina em relagao ao

engajamento

Curso Justificativa (1)

"Pode ser util para troca de conhecimento. Por exemplo, alguém com dificuldades em
determinada disciplina busca no ranking alguém para Ihe ajudar.”

"Teve um disciplina com o Scheid que ele fez algo semelhante. Vejo que gerou um certo
engajamento naquela turma. Acho q foi de inovagdes."

"E um facilitador para buscar ajuda quando necessario."
CICO

"Com certeza, existe uma boa possibilidade de cooperagdo."

"Acho que o ranking pode ajudar em varias aspectos como saber quem foi melhor em
determinada avaliagédo pra poder tirar duvidas, coisa que ja recebi dividas no whats de
colegas, e além disso pode ser usado para escolher os grupos para trabalho em grupo.”

"Sim, posso facilmente pedir ajuda pra pessoa certa."

"O Aluno melhor rankeado pode virar referéncia para alunos com maior dificuldade. Além
disso eu tiraria uma onda com algum colega que estivesse abaixo de mim no ranking,
com isso motivo ele a me superar."

"Se ele consegue, eu consigo"”

"E possivel entender o que falta ou o que é necessario para obter um melhor
desempenho."

Sl L .
"Em teoria sim, pode fazer com que um queira ter nota melhor que a outra."

"N&o sei se é vantagem ou desvantagem."

"Novamente acredito que a visualizagdo das notas pode gerar um desconforto e uma
competicdo ndo bacana entre os colega, e até desmotivar alguns alunos que por algum
motivo ndo estao indo bem na cadeira."

"A mesma questado da 'rivalidade' que foi comentada anteriormente”

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Ressalta-se nesta questdo que 3 (trés) das respostas salientaram que a
funcionalidade poderia ser vista como uma forma de gerar rivalidade/competicao
entre alunos, o que pode ou nao ser visto como algo benéfico dependendo do perfil
dos estudantes.

O segundo questionamento feito aborda o desejo do aluno de receber
recompensas pelos seus desempenhos em semestres e/ou disciplinas. Para esta
pergunta apenas 2 (dois) alunos responderam que nao tem interesse em

recompensas (Grafico 19).
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Grafico 19 — Gamificagao: recompensas por desempenho

12 - Vocé gostaria de receber recompensas caso atinja um determinado desempenho em
semestres/disciplinas?

16 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: elaborado pela autora

Foi solicitado que os alunos justificassem suas respostas: estas justificativas
sdo apresentadas no Quadro 31. Os alunos que nado gostariam de receber
recompensas acreditavam que isso nao faria diferenca e/ou entendiam que isso
poderia impactar de alguma forma em valor financeiro. Os demais alunos que
gostariam de receber recompensas reconheceram que isto serve como um estimulo

para o aluno durante o percurso académico.
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Quadro 31 — Desempenho académico: justificativa para recompensas por desempenho

Curso Justificativa (1)

"Recompensas movem as pessoas"

"Prémio é sempre bom"

"E algo que sinto falta na feevale e outras universidades"

cIco Serve como motivagao.

"N&o faria diferenca."

"Acho que esse é um dos principais aspectos da gamificacdo que incentivam as pessoas
a realizarem as metas que o aplicativo da a ela"

"Isso causaria mais engajamento”

"Imagina se s6 o ranking me motiva, imagina um recebido."

"Nada é de graga, vou estar pagando para outros receberem prémios..."

"Receber recompensas e, principalmente, reconhecimento é importante e bem legal!"

sl "Todo o estimulo é bem vindo."

"Seria bom uma recompensa depois de uma trabalho bem feito, iria estimular o aluno na
caminhada."

"Sempre é bom."

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

4.4.5.6 Categoria: protétipo

A Ultima categoria avaliada aborda questdes relativas ao protétipo proposto.
Inicialmente foi questionado se o sistema apresentado atendia as necessidades dos
alunos: as respostas foram majoritariamente positivas (Grafico 20). Apenas 1 (um)

aluno declarou-se indeciso.
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Grafico 20 — Protétipo: sistemas atende as necessidades

13 - O sistema apresentado no video atende suas necessidades?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

0 Indeciso

@ Concordo

@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pela autora

A maioria dos respondentes entende que o sistema facilitaria a visualizagao e
a consulta das informagdes académicas (Quadro 32). O aluno que se declarou
indeciso nesta questdo alegou que o sistema parece incentivar a competicdo. Além
disso, um respondente que concordou que o sistema atende suas necessidades,

preferiria que o sistema nao possuisse rankings.
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Quadro 32 - Protétipo: justificativa sobre atender as necessidades

Curso

Justificativa (1)

CICO

"Achei bem interessante o sistema, principalmente a parte de consultar as notas e
disciplinas restantes. Atualmente, se quero buscar essas informagdes, preciso acessar o
aplicativo e site da Feevale, o que é demorado."

"Maravilhoso"

"Ele parece melhorar bastante a visualizagdo das informagdes, o que ja ajudaria
bastante. A parte da gamificagdo penso em como funcionaria para toda universidade e
outros cursos tb com perfis diferentes."

"Acredito que esteja bem completo e claro."

"Parece incentivar competicdo."

"O sistema ficou muito facil de usar e possui 6timas funcionalidades"

"Um projeto bonito e clean pra um comego. Ao longo do tempo pode haver adaptagdes e
atualizagbes melhorando todos os aspectos gradualmente conforme haver
necessidade."

Sl

"Acredito que os gréaficos tornam a leitura do que esta acontecendo no curso muito mais
nitida. As disciplinas feitas - em andamento e faltantes sdo muito interessantes, visto
que nos nos planejamos ao longo do semestres baseados nelas. "

"Tirando o ranking, sim"

"Muito interessante a proposta! Atende as minhas necessidades"

"Achei um grande aprimoramento, visto os sistemas atuais, mas pode ser melhorado."

"Iria ajudar no meu dia a dia."

"Achei muito bacana o sistema, a Unica coisa que me incomodou mesmo foi a questao
de mostrar a minha nota e de ver a nota dos outros colegas"

"Achei muito bom o layout e as funcionalidades"

"Achei bem legal."

Fonte: elaborado pela autora

(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Na sequéncia, foi perguntado aos alunos o que eles acrescentariam no

sistema proposto. Para esta pergunta foram recebidas as respostas descritivas que

estao listadas no Quadro 33.
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Quadro 33 — Protétipo: o que acrescentaria no sistema

Curso Resposta (1)

"Opgéo de mudar as cores da aplicagao"

"Que possa ser utilizado tanto por App quanto por Web."

"Desenvolveria o sistema mais como uma ferramenta de auxilio, acompanhamento e
cooperagao para alunos."

I .
Cico "Talvez uma forma de poder comparar as notas da avaliagcdo de uma mesma turma em

determinado semestre. Outra coisa que poderia ter € um planejamento das cadeiras em
semestres, assim o aluno saberia quando iria se formar. Também poderia ter uma forma
de o professor cadastrar questionarios a serem respondidos na aula contando pontos
para o app."

"Personalizag&o de cores e um bonequinho pessoal."

"Os pré-requisitos de uma cadeira. isso ajuda a se planejar até para realizar as
matriculas."

Si . . . . N
"Acrescentar ainda uma ferramenta de apoio ao professor que ajudara na fixagao do

conteudo, como uma checagem de que o aluno compreendeu o conteudo de cada aula,
contribuindo para a pontuagéo."

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Duas pessoas gostariam que a aplicagdo pudesse ser customizada e uma
desejava que o sistema pudesse ser utilizado pela web ao invés de unicamente via
aplicativo movel.

Também foram sugeridas outras técnicas de gamificagcdo, de modo que
pudesse ser possivel realizar a comparacao das notas dentro do semestre corrente
(por turma) e que - inclusive - o professor pudesse utilizar o aplicativo em aula.

Para encerrar, um dos alunos mencionou a disponibilizagdo de pré-requisitos
das disciplinas, funcionalidade esta que ja é proposta no protétipo através da
visualizagao das disciplinas faltantes.

Sobre as funcionalidades demonstradas no protétipo, foi questionado o que
os respondentes acreditavam ndo ser necessario. Foram obtidas apenas 2 (duas)
respostas referentes ao filtro por notas e ao incentivo a competicdo que o sistema

poderia gerar (Quadro 34).
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Quadro 34 — Protétipo: o que acha desnecessario no sistema

Curso Resposta (1)
CICO "Incentivo a competicao"
Sl "O filtro por notas das notas talvez tiraria"

Fonte: elaborado pela autora
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Solicitou-se também que os alunos indicassem se fariam ou ndo o uso do
sistema proposto (Grafico 21). Como resposta apenas 1 (um) aluno informou que

nao faria o uso pois nao tem interesse em competicao.

Grafico 21 — Protétipo: faria uso do sistema

16 - Vocé faria o uso deste sistema?

16 respostas

® Sim
@ Néo

il

Fonte: elaborado pela autora

Por fim, a ultima pergunta desta categoria questionava se os alunos
recomendariam o0 uso deste sistema a outras pessoas. Nas respostas obtidas, 1
(um) aluno declarou-se indeciso enquanto os demais respondentes concordaram

que recomendariam (Grafico 22).
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Grafico 22 — Protétipo: recomendaria o uso do sistema

17 - Vocé recomendaria o uso deste sistema?

16 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo
Indeciso
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pela autora

Solicitou-se justificativa para a resposta para compreensao dos motivos pelos

quais o sistema seria ou ndo recomendado. As justificativas sdo expostas através do
Quadro 35.

Quadro 35 - Protétipo: justificativa sobre a recomendacao do sistema

Curso

Justificativa (1)

"Pois seria mais simples de consultar as notas e disciplinas restantes."

"N&o precisaria fazer mais a contagem manualmente e poderia ver outras coisas, tipo
notas. Gostei muito de como é pra buscar as notas."

"Traz vantagens"

Cico
"E uma forma de melhorar o engajamento no aprendizado."
"Acho que seria muito interessante para o aluno e para a instituicao. "
"Ampliar o engajamento com a universidade"
"Ajuda principalmente quem esta comegando para entender melhor sua jornada.”
Sl "Acredito que uma aplicagdo com a proposta pode auxiliar os alunos."

"Muita gente iria querer usar esse aplicativo, pois € facil e util."

Fonte: elaborado pela autora

(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe
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As respostas apontam que a recomendacdo se daria pela facilitacdo do
acesso as informacgdes de progresso e desempenho académico; bem como, pelo
sistema incentivar o engajamento dos estudantes.

Uma vez realizadas as analises individuais das perguntas separadas por suas

categorias, 0 proximo passo consiste na analise geral do questionario.

4.4.5.7 Analise geral do questionario

Para a analise geral do questionario foi calculada a média aritmética (Quadro
36) para cada uma das categorias de perguntas de acordo com a pontuacao
pré-estabelecida para as opg¢des da escala Likert. Silva (2018) define a média

aritmética como o ponto de equilibrio de um conjunto de dados.

Quadro 36 — Médias de pontuagao: geral e por categoria

Categoria Média de pontos
Engajamento / Motivagao 4,11
Desempenho académico 4,23

Benchmarking 3,92
Gamificagao 3,75
Protétipo 4,44
MEDIA GERAL 4,09

Fonte: elaborado pela autora

Com a finalizagdo da analise constata-se que através da média geral obtida
pelas médias das categorias, o protétipo atende ao critério de aceitagao que foi
definido pela autora. A autora supbe que a nao obrigatoriedade de resposta de 1
(uma) pergunta da categoria de benchmarking possa ter influenciado na média de
pontos da categoria, pois 3 (trés) alunos que fariam uso e recomendariam o sistema,
nao responderam a pergunta em questao.

Realga-se também que a média da categoria de gamificagdo demonstra uma
resisténcia dos poucos respondentes do estudo sobre este topico. De forma geral,
os alunos concordaram que a gamificagdo poderia impulsionar o engajamento

académico. Porém, quase um terco dos respondentes ndo souberam opinar ou
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discordaram, o que impactou na média desta categoria. Mesmo as respostas
descritivas indicaram esta resisténcia ao levantar que a gamificagdo poderia gerar
rivalidade entre os alunos e, para alguns respondentes, esta rivalidade seria
desnecessaria. A fim de obter uma conclusao mais assertiva sobre esta resisténcia,
torna-se fundamental aumentar o tamanho da amostra de respondentes. Caso a
resisténcia seja confirmada, caberia a gestdo da instituigdo decidir quanto a
viabilidade ou ndo da aplicagdo. Visando a implementagao, a instituicdo poderia
realizar agdes (debates, palestras, reunides em sala de aula e uso de um minimo

produto viavel - MVP) em busca de mudar esta mentalidade.
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5 CONCLUSAO

Esta pesquisa tinha como objetivo realizar a prototipacdo de uma aplicagéo
mobile gamificada que influenciasse no engajamento académico dos alunos ao
facilitar o acompanhamento de progresso curricular e desempenho académico.

O referencial tedérico embasou a criagdo do sistema proposto. Este
subcapitulo levantou a problematica da democratizacdo do ensino superior nas
ultimas décadas que nao veio acompanhada de um planejamento apropriado. Esta
falta de planejamento influencia no baixo desempenho académico dos estudantes
que, por consequéncia, gera impacto negativo em diferentes ambitos. Dentro desta
realidade, espera-se que as instituicbes de ensino intervenham para possibilitar
melhores condigdes aos estudantes no decorrer da graduagao. O engajamento e a
motivacao sao fatores que interferem no desempenho académico dos alunos e vém
sendo analisados em diferentes estudos no contexto da educagdo. Constatou-se
que as instituicdes podem promover uma melhora no desempenho académico de
seus estudantes a medida que agem para influenciar no engajamento destes. Dentre
as possibilidades de promogao do engajamento académico, um conceito que vem
ganhando énfase é o de aplicacdo de técnicas de gamificacdo nas praticas de
ensino. O ranking foi o elemento de gamificagao utilizado no protétipo sugerido a fim
de permitir que os alunos pudessem comparar seus desempenhos académicos,
trazendo assim, resultados positivos no engajamento dos discentes respondentes.

O capitulo de desenvolvimento do protétipo recomendou os requisitos
necessarios para a implementagao, apresentou e descreveu as telas prototipadas e
disponibilizou os artefatos (diagramas UML) para a construgao do sistema.

A analise teve como resultado que os objetivos da pesquisa foram atingidos,
pois evidenciou que os respondentes avaliaram que um sistema com este viés
poderia influenciar no engajamento académico e - portanto - no desempenho dos
estudantes.

O estudo foi de grande valia pois permitiu o aprofundamento de conhecimento
tedrico em diferentes areas: tanto nas questdes da situagdo do ensino superior no

pais e engajamento académico dos estudantes, como no contexto da gamificagao.
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Dentre as limitacdes identificadas no desenvolvimento deste trabalho cita-se a
falta de implementacdo de outras técnicas de gamificagdo no protétipo e o baixo
numero de respondentes no questionario. Entendeu-se que a aplicagdo de técnicas
relacionadas a pontuagdo, medalhas e recompensas deveriam ser pensadas em
conjunto com a universidade que faria o uso do sistema. Sobre o questionario,
pressupde-se que se as aulas presenciais nao tivessem sido suspensas, devido a
pandemia causada pela COVID-19, mais respostas poderiam ter sido coletadas e
isso resultaria em uma analise mais apurada deste estudo.

Para trabalhos futuros espera-se a implementagcdo do sistema prototipado
para que possa ser utilizado e entdo avaliado no que tange ao impacto no
engajamento e desempenho académico dos discentes. Além disso, outras
sugestdes dos respondentes do questionario podem ser trabalhadas para aprimorar
a aplicacgao:

e Disponibilizar o sistema para a web;

e Implementar pontuagao e recompensas;

e Permitir a comparacgao das notas das turmas no periodo corrente;

e Integrar com disciplinas para servir de apoio aos professores;

e Com uma amostra maior de respondentes, verificar se a resisténcia a
gamificacdo se mantém conforme apontado no item 4.4.5.7 - Analise geral do

questionario (p. 130-1).
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APENDICE A - ESTRUTURA DO QUESTIONARIO

NO
questao

Estrutura da questao

Categoria: Engajamento / Motivagao

Questado: Vocé considera importante que alunos de graduagcdo estejam

engajados/motivados durante o percurso da graduaggo?

Referencial teérico:

e Kuh (2007 apud MARTINS; RIBEIRO, 2017) realizou um estudo que aponta que ao
engajar o aluno nas praticas educacionais, obtém-se um melhor resultado nao
apenas nas notas do mesmo, mas também na persisténcia do aluno em continuar
matriculado no seu curso de graduagao.

e Grande parte da literatura nacional e internacional, que visa verificar como a
motivagdo se comporta durante todo o processo de escolarizagao, revela que com o
passar dos anos se percebe a diminuigdo da motivagédo dos alunos (MARTINELLI,
2014).

Categoria: Desempenho académico

Questao: Vocé considera importante que alunos de graduagéo alcancem desempenhos
académicos satisfatérios (boas notas)?

Referencial tedrico:

O impacto desta problematica no dmbito nacional, influencia diretamente no aumento
de gastos publicos com a educagdo superior no pais. No ambito universitario, as
2 consequéncias sdo percebidas no declinio do desempenho das instituicoes
universitarias que, com turmas cada vez mais cheias de alunos, se deparam com a
diminuicdo da qualidade de ensino. Ja no ambito individual, os principais efeitos
percebidos s&o a desisténcia e/ou o atraso nos estudos, gerando frustragéo e
insatisfagdo pessoal aos alunos do ensino superior (RODRIGUEZ; FITA; TORRADO,
2004; LATIESA, 1986; POzO, HERNANDEZ, 1997 apud FAGUNDES; LUCE;
RODRIGUEZ ESPINAR, 2014).

Categoria: Desempenho académico

Questao: Vocé acredita que pode obter um melhor desempenho académico quando
esta engajado nas atividades curriculares?

Referencial teérico:

No contexto da educacgdo, a motivacdo € compreendida como um ponto de extrema
relevancia que impacta o desempenho académico dos alunos, ja que, quanto mais
motivado o aluno esta, mais ele ira engajar-se na realizagdo das atividades académicas
(RUFINI; BZUNECK; OLIVEIRA, 2012).

Categoria: Engajamento / Motivagao

Questao: Vocé concorda que a tecnologia pode ser uma aliada no incentivo ao

engajamento de alunos?

Referencial teérico:

e A tecnologia e os jogos digitais vém ganhando espaco para fins educacionais,
relacionando os jogos com a motivagdo e o engajamento dos estudantes,

4 especialmente nesta geragdo que cresceu ja inserida na cultura da revolugao digital
(TOLOMEI, 2017).

e Seixas (2014) discorre sobre as formas de promover o engajamento do estudante
com o auxilio de midias sociais, tecnologia mobile, jogos e gamificacdo. A autora
enfatiza: 1) o engajamento entre os usuarios na utilizagdo de midias sociais e
plataformas colaborativas; 2) a utilizagao da tecnologia mobile que permite o acesso
a informagbes independente de hora e local; e 3) a implementagédo de jogos para
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promover imerséo, motivagéo, diversao e altos indices de engajamento.

Categoria: Desempenho académico

Questao: Vocé acredita que a utilizagdo de novas tecnologias pode beneficiar a
Universidade ao impactar em melhores desempenhos de seus alunos?

Referencial teérico:

Costa, Rigo e Vitéria (2017, p. 4) defendem que o engajamento académico é um
resultado da motivacdo do aluno combinada com atividades dindmicas e envolventes.
Os autores complementam que "ao se buscar a promogao do engajamento académico,
possibilita-se a criagdo de um espago fértil para a inovagao". Para tanto, os autores
destacam a procura por maneiras de encantar e mobilizar os alunos para o ambiente
académico através de inovagoes didatico-pedagogicas e tecnoldgicas.

Categoria: Desempenho académico

Questao: Vocé entende que a utilizagdo de um sistema com técnicas de gamificacdo

pode auxiliar na melhoria do desempenho académicos dos alunos?

Referencial tedrico:

e Smith-Robbins (2011 apud TOLOMEI, 2017) formaliza que a dindmica dos jogos que
ocorre através da denominagdo de metas e objetivos converge para o despertar da
motivagdo dos alunos, que, neste contexto, tornam-se jogadores que desejam
superar obstaculos para atingir o sucesso académico através do engajamento com o
seu proprio processo de aprendizagem.

e Schmitz, Klemke e Specht (2012 apud OLIVEIRA, 2018) afirmam que mais do que
contribuir na motivagdo do estudante, a gamificagdo acaba por trazer beneficios no
desenvolvimento cognitivo do estudante, ja que ela beneficia a captura da atengao
do aluno.

Categoria: Engajamento / Motivagao

Questao: Poder visualizar seu progresso académico (percentuais de concluséo,
disciplinas faltantes etc.) seria um motivador durante sua trajetéria na graduagéo?
Referencial teérico:

Grande parte da literatura nacional e internacional, que visa verificar como a motivagao
se comporta durante todo o processo de escolarizacao, revela que com o passar dos
anos se percebe a diminui¢gdo da motivagao dos alunos (MARTINELLI, 2014).

Categoria: Engajamento / Motivagéo

Questao: Vocé se sente motivado para realizar as atividades da graduagdo?

Referencial teérico:

e Burochovitch (2008) salienta que a motivagéo para aprender afeta significativamente
o desempenho dos alunos e que ela dita como sera o comportamento dos mesmos.

e Requia (2015) estabelece que o desempenho académico e a motivagdo se
relacionam de forma reciproca, considerando que tanto a motivagao reflete no
desempenho do aluno, como o préprio desempenho pode interferir na motivagéo do
mesmo.

Categoria: Engajamento / Motivagao

Questao: A possibilidade de vocé ter acesso facilitado as suas notas e/ou compara-las
com as de seus colegas, pode lhe deixar mais engajado e/ou motivado?

Referencial tedrico:

Viana e Viana (2017) apontam a relagéo entre a motivagcdo académica e o desempenho
do aluno. Ruiz (2003) discorre sobre a importancia dos estudantes estarem mais
conscientes dos seus comportamentos, motivagéao e cogni¢ao, e - portanto - recomenda
que as instituicbes implementem estratégias autorreguladoras, para buscar melhor
desempenho de seus alunos.

10

Categoria: Engajamento / Motivagéo
Questao: Vocé acredita que a visualizagdo das disciplinas faltantes para conclusdo do
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curso pode ser vista como um motivador durante a graduagéo?

Referencial teérico:

Santos e Almeida (2001) também reforgam a criacdo de condigbes que motivem os
estudantes a investirem energia e tempo nas tarefas escolares e, que permitam aos
alunos o monitoramento de seu proprio progresso, ja que os alunos mais conscientes
do seu processo de aprendizagem também sdo os que tém melhores resultados. Os
autores ressaltam estudos que afirmam que a propria consciéncia dos niveis
motivacionais e cognitivos sdo capazes de aumentar a autorregulacdo na
aprendizagem, melhorando a capacidade de autoavaliagdo e contribuindo para o
sucesso escolar.

11

Categoria: Gamificagao

Questao: Vocé acha que identificar um colega de curso em um ranking de uma
disciplina pode colaborar com o engajamento/interagédo entre os alunos?

Referencial tedrico:

Zepke e Leach (2010) sustentam a teoria de que uma das formas de manter os alunos
mais engajados €& permitindo que eles trabalhem de forma autébnoma, tanto
individualmente como em colaboragdo com outros colegas.

12

Categoria: Gamificagcédo

Questdao: Vocé gostaria de receber recompensas caso atinja um determinado
desempenho em semestres/disciplinas?

Referencial tedrico:

Requia (2015) também detalha que na motivagédo extrinseca, quando os estimulos sdo
situacionais, os alunos tendem a se engajar de forma intencional nas tarefas esperando
algum tipo de recompensa ao atingir os objetivos propostos. Ja na motivagao intrinseca
ndo ha a necessidade da recompensa para que o estudante esteja engajado. Pois este
engajamento ocorre de forma espontanea a partir de fatores internos do individuo, que
enxerga uma tarefa como interessante e/ou geradora de satisfacao.

13

Categoria: Prototipo

Questao: O sistema apresentado no video atende suas necessidades?

Referencial teérico:

Para Sommerville (2003), na abordagem descartavel é esperada a validagdo e/ou
derivacao dos requisitos do sistema.

14

Categoria: Protétipo

Questao: O que vocé acrescentaria no sistema proposto?
Referencial teorico:

Idem questao 13.

15

Categoria: Protétipo

Questéao: O que vocé ndo acha necessario no sistema proposto?
Referencial teérico:

Idem questao 13.

16

Categoria: Protétipo

Questao: Vocé faria o uso deste sistema?

Referencial teérico:

A criagao das interfaces deve levar em conta um termo que vem ganhando destaque e
€ denominado como User Experience Design (UX Design). Unger e Chandler (2010)
definem este conceito como a criacao de elementos que impactam o usuario, afetando
sua experiéncia, percepgcbes e comportamento em relagdo ao sistema.
Consequentemente, o UX Design é considerado essencial ao projetar produtos para
que os usuarios tenham suas expectativas atendidas.

17

Categoria: Protétipo
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Questao: Vocé recomendaria o uso deste sistema?

Referencial teérico:

Pressman e Maxim (2016) reforgam a importancia de desenvolver uma aplicagao
pensando em como fazé-la intuitiva o suficiente para que o tempo de aprendizado do
usuario seja rapido. Os autores salientam que a utilizagdo de padrées de componentes
auxiliam nesse processo e que, com um sistema facilmente utilizavel, ha mais chances
de que os usuarios recomendem a aplicagéo.

Categoria: Benchmarking
Questao: Vocé conhece algum sistema semelhante ao apresentado? Caso sim,
cite-o(s).

18 Referencial tedrico:
O benchmarking € um artificio importante no processo de estudo e identificagao de
boas praticas no mercado, permitindo a comparacgao entre praticas, servigos e produtos
ja existentes (MENEGUELLI et al, 2007).
Categoria: Benchmarking
Questao: Vocé vé vantagens do sistema apresentado em relagdo aos outros que
conhece ou utiliza?
19 Referencial tedrico:
Camp (1998 apud MARTINS; PROTIL; DOLIVEIRAS, 2010, p. 128) define a pratica
como a "busca das melhores praticas na industria que conduzem ao desempenho
superior".
Categoria: Desempenho académico
Questao: Quando do desempenho académico, como vocé percebe uma universidade
que investe em tecnologia em comparacéo a outras de mesmo nivel que néo realizam
tal investimento?
Referencial tedrico:
e Selwyn (2016 apud NASCIMENTO; PINTO; NETO, 2017) argumenta que o
20 crescente uso da tecnologia pela sociedade torna evidente e indispensavel a

adaptacdo da educagcdo ao uso da tecnologia nos ambientes educacionais,
reforcando que a educacgao e a tecnologia ndo podem ser distanciadas.

e Martins e Ribeiro (2017) afirmam que as instituicdes que pretendem melhorar o
sucesso académico devem desenvolver politicas e praticas com o intuito de
influenciar o estudante a investir energia e engajar-se em atividades que beneficiem
seu aprendizado.




APENDICE B - QUESTIONARIO PARA OS ALUNOS

Questionario para alunos de Ciéncia da
Computacao e Sistemas de Informacao
a fim de avaliar o prototipo de um
sistema "gamificado” para
acompanhamento de progresso
curricular e desempenho académico.

0 propdsito deste questionario é coletar dados para o trabalho de conclusio do curse de
Sistemas de Informacdo da Universidade Feevale da académica Mirela Haag Adam de
modo gue seja possivel analisar a opinigo dos alunos em relagdo ao sistema proposto.

O guestionario contém:
- 3 perguntas relacionadas ao perfil do aluno;
- 20 guestdes relacionadas ao protétipo;

Tempo de duragdo aproximado com o video e formuldrio: entre 20 e 24 minutos.
Este sistema, através de uma plataforma gamificada, permitira ao aluno ter acesso as

informagdes proprias e de seus colegas quanto ao progresso curricular e desempenho
académico. Desta forma, o aluno podera:

- ver seu status atual na graduacio (semestralidade, média geral no curso, percentuais de

conclusao,
guantidade de disciplinas realizadas e faltantes, acompanhamento da matricula atual);

- consultar suas notas através de diferentes tipos de filtros;

- verificar as disciplinas necessarias para conclusgo do curso;

- visualizar a grade curricular do curso;

- visualizar rankings geral, por semestre e por disciplina;

- acessar o perfil de colegas listados nos rankings pra uma visao geral progresso e
desempenho académico,

A premissa para responder este guestiondrio & ter assistido o video explicativo referente ao

projeto.

Caso deseje visualizar o video com mais qualidade, acesse-o em:
https:/fwww youtube.com/watch?v=gPCLT7PUy00E&feature=youtu. be

Suas respostas s3o de extrerna importancia para verificar a pertinéncia do trabalho
proposto. Portanto, agradege muito pela colaboragdo de todos!

*Obrigatério
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Video de apresentagao do prototipo
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Informe o género com o qual se identifica: *

O O 0O

1 - Viocé considera importante que alunos de graduagao estejam
engajados/motivados durante o percurso da graduagao? *

5

O O0OO0O0

Femininoc

Masculing

Prefiro nao informar

Clutro:

Discordo totalmente

Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo totalmente

Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta

2 -Vocé considera importante que alunos de graduag&o alcancem desempenhos

académicos satisfatorios (boas notas)? =

O

ONONONG)

Discordo totalmente

Discordo

Indeciso

Concordao

Concordo totalmente
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Justifique sua resposta anterior

Sua resposta

3 - Vocé acredita que pode obter um melhor desempenho académico quando
esta engajado nas atividades curriculares? *

O Discordo totalmente

O Discordo

O Indeciso

O Concordo

O Concordo totalmente

Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta

4 - Vocé concorda que a tecnologia pode ser uma aliada no incentivo ao
engajamento de alunos? *

O Discordo totalmente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo totalmente

O O O O
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Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta

5 - Vocé acredita que a utilizag@o de novas tecnologias pode beneficiar a
Universidade ao impactar em melhores desempenhos de seus alunos? *

O Discordo totalmente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo totalmente

O O OO0

Justifique sua resposta anterior

Sua resposta

6 - Vocé entende que a utilizagao de um sistema com técnicas de gamificagao
pode auxiliar na melhoria do desempenho académicos dos alunos? *

O Discordo totalmente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo totalmente

O O O O
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Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta

7 - Poder visualizar seu progresso académico (percentuais de conclusao,
disciplinas faltantes, etc.) seria um motivador durante sua trajetoria na
graduacao? *

O Discordo totalmente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo totalmente

Q0 Q0

Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta

8 - Vocé se sente motivado para realizar as atividades da graduacao? *

O Discordo totalmente
Discordo
Indeciso

Concordo

O O OO

Concordo totalmente
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Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta

? - A possibilidade de vocé ter acesso facilitado as suas notas elou compara-las
com as de seus colegas, pode lhe deixar mais engajado efou motivado? *

Discordo totalmente
Discordo
Indeciso

Concordo

O O 0O0O0O0

Concordo totalmente

Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta

10 - Vocé acredita que a visualizagao das disciplinas faltantes para concluséo do
curso pode ser vista como um motivador durante a graduagao? *

Discordo totalmente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo totalmente

Q@ CQ O
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Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta

11 - Vocé acha que identificar um colega de curso em um ranking de uma
disciplina pode colaborar com o engajamentolinteracaoc entre os alunos? *

O Discordo totalmente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo totalmente

C O O

Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta

12 - Vocé gostaria de receber recompensas caso atinja um determinado
desempenho em semestres/disciplinas? *

Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta



13 - O sistema apresentado no video atende suas necessidades? *

Discordo totalmente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo totalmente

O O O OO0

Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta

14 - O que voceé acrescentaria no sistema proposto?

Sua resposta

15 - O que vocé nao acha necessario no sistema proposto?

Sua resposta

14 - Vocé faria o uso deste sistema? *
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Caso nao, descreva por quais motivos nao usaria

Sua resposta é importante para identificar a viabilidade do sistema e possiveis alteragfes nos reguisitos.

Sua resposta

17 - Vocé recomendaria o uso deste sistema? *

Discordo totalmente
Discordo
Indeciso

Concordo

O O O

Concordo totalmente

Justifique sua resposta anterior *

Sua resposta

18 - Vocé conhece algum sisterna semelhante ao apresentado? Caso sim, cite-
ols).

Sua resposta
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19 - Voceé vé vantagens do sistema apresentado em relagao aos outros que
conhece ou utiliza?

O Discordo totalmente
Discordo

Indeciso

Concordo

Concordo totalmente

O O O O

20 - Quando do desempenho académico, como vocé percebe uma universidade
que investe em tecnologia em comparagao a outras de mesmo nivel que nao
realizam tal investimento? *

Sua resposta



